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AM i y 
Sykdom, stress, printtrøbbel og andre 
kjærkomne utfordringer... 


Mye nytt har skjedd på Gamereactor i år. Forrige 
måned introduserte vi nytt design, papir og 
seksjoner i magasinet. Vi har fått positive 
tilbakemeldinger på det meste, men selve 
printjobben ble ikke optimal. Vi har hatt en tettere 
dialog med trykkeriet, korrigert fargetoner og 
profiler - håper endringene er merkebare i bladet 
du nå holder i hånden. Vi har også lansert en 
forsiden til Nye Gamereactor på nett. Den er mer 
luftig, moderne og gir oss muligheten til å 
presentere og vinkle sakene våre på en bedre 
målte. Men tilbake til magasinet. Tiden går... 
Situasjonen blir bare mer og mer stressende. I 
morgen kveld skal vi sende bladet til trykk, alt 
skal være klappet og klart. Men noe Bioshock 
Infinite har jeg ikke mottatt ennå - et spill som er 
planlagt å være en vesentlig del av dette bladet. 
Men det 8 sider lange studiobesøket/intervjuet 
med Ken Levin og månedens forside er ingenting 
uten en anmeldelse. Den må på plass. Sånne 
ting gjør at jeg sover dårlig om nettene. Sånne 
ting gjør at jeg ikke kan sove om nettene. 
Oppdatering: Nå har jeg vært lenge våken, men 
anmeldelsen kom med i bladet. Spillet var ikke 
så gærent heller... 


TOR ERIK DAHL 

Jeg var syk. og borte fra jobben. 
Da så Tor Erik sitt snitt til å innta 
sjefstollen (han ble aldri spurt). 
Plutselig ble alle skribenter innkalt 
til hastemøter. hvor tirader av 
hissigste sort og meningsles 
veiving med armene sto på 
agendaen, Hvis man skal trekke 
noe positivt ut av det, har han i det 
minste satt meg i et bedre lys. Og 
det kan komme godt med. Spøk til 
side. Tor Erik gjorde en super jobb 
mens jeg var borte. Takk, kompis! 


Høtest 2013: 


SUZANNE BERGET 


Hun lurer rundt i lokalene, uke 
etter uke. Hun vil så gjerne 
anmelde noe. Og når jeg sier noe, 
så mener jeg Gears of War: 
Judgment. Ikke la deg lure av den 
uskyldige fremtoningen på bildet 
ovenfor. Suzanne er en skikkelig 
actionjunkie. Dag etter dag sitter 
hun og vår nye filmskribent Linda 
Serigstad Jensen og moser 
Locusts, mens de krangler om 
hvem som har flest makabre 


MORTEN BÆKKELUND 


På grunn av tidspress oversatte vi 
en svensk anmeldelse av Tomb 
Raider på nettsiden. Men etter at 
Morten hadde spilt gjennom Laras 
omstart, kunne han konkludere 
med åt svenskejævlen tok feil, 
Rasende satt han seg ned for å 
skrive den riktige teksten (han 
skriver best når han er sint), og 
den publiserte vi som en annens 
mening på nettsiden. Men her i 
bladet. Her... Her er den norske 
dommen offisiell. 


Høtest 2013: 1 


RUBEN JONES 

Denne måneden har Ruben hengt 
sammen en skikkelig sinna type. 
Han sier selv at Kratos har gitt 
ham en av de beste opplevelsene 
gjennom hele livet. Vi fømmer 
ingen! Da God of War: Ascension 
dukket opp på kontoret var det lett 
å fordele oppgaven, med andre 
ord. Når Ruben spiller God of War 
så er det alltid korrekt antrukket, 
med hvit sminke over hele 
kroppen kun iført et frekt lite lær 
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INGAR T. HAUGE 
Innspurten mot denne 
deadlinenen har vært ekstra tøff. 
Spesielt ettersom jeg var syk uken 
før vi skulle levere magasinet. Da 
er det flott at vi har dedikterte 
skribenter som stiller opp når det 
trengs som mest. Ingar har også 
bidratt med korrektur denne 
måneden, så om dere mot 
formodning skulle finne en 
skrivefeil, så vet dere hvem som 
har skylden. Vi tar rosen, han tar 
risen. 


Hetest 2013: 
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TOMAS VEIDEN 

Tomas Veiden har reist til Australia 
for å studere. Men han har 
heldigvis ikke glemt oss helt, og 
kommer iblant med søte, små 
oppdateringer fra livet på andre 
siden av kloden. I siste melding 
hadde han sett en punggrevling 
(Bandicoot), men han synes ikke 
den lignet særlig på Crash. Vi er 
overbevist om at han har godt av 
å komme seg bort fra konsollene 
en liten stund. Men vi gleder oss 


chainsaw-Kills. skjørt. Igjen. Stay classy, Ruben. til han kommer tilbake. 
KRISTIAN NYMOEN / SJEFREDAKTØR Hetest 2013: F WAR Hetest 2013: T Hetest 2013: 
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Kontakt oss 
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THE HIGHEST RATED FIRST PERSON 
SHOOTER OF ALL TIME — 
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www.gamereactor.no/brevkasse 


FINAL FANTASY COLLECTION 

Heisann! Digger bladet deres, og har et lite spørsmål. 
For en stund tilbake hadde dere en artikkel om en 
Final Fantasy Collection som skulle komme. Den 
inneholdt alle Final Fantasy-spillene fra det første og 
oppover, i tillegg til noe bonusinnhold. Det står ikke så 
mye info om den, så jeg lurer på om dere vet om den 
kommer til Europa? Og eventuelt når kommer den? 
xboy jawk, via brevkassen på Gamereactor.no 


Hello, sir! La meg først si at vi er glade for at du digger 
bladet, og deretter kan vi ta tak i spørsmålet ditt. Final 
Fantasy 25th Anniversary Ultimate Box, som den så pent 
heter, ble lansert i Japan 18. desember i fjor. Dessverre 
har samlingen kun blitt utgitt i Japan. Det betyr at vi som 
bor utenfor soloppgangens land må ty til import dersom 
vi ønsker oss et eksemplar, ettersom Square Enix ikke 
har nevnt en utenlandslansering med ett eneste ord. 
Angar Takanobu Hauge 


SANT?! 

Er det sant at dere har konkurranser, men ikke gir bort 
premiene som folk vinner? Er det også sant at dere 
ikke svarer på forespørsler om premiene? Er det også 
sant at dere har flyttet alle konkurransene inn på 
fjesboka? Og er det sant at dere kommer til å flytte 
hele siden dit etterhvert? (Jeg vant i luke 2 i 
julekalenderen, men har ikke mottatt noe. DET er en 
liten stund siden, eller hva?) 

Mr E, via brevkassen på Gamereactor.no 


Neil Ingen av delene er sant. Selvfølgelig. Har du vunnet 
og ikke fått premie, så er det alvorlig. Send meg en mail 
(kristianGgamereactor.no) 

Kristian Nymoen 


FORSPILL? 

Hei. På fanen øverst på den nye nettsiden er det en 
kategori som heter nettopp det, "Forspill". Hva er 
meningen med det? 

Xenofex, via brevkassen på Gamereactor.no 


Ja, si det... Neida, forspill er det som vi tidligere kalte for 
beta-test. Det gamle navnet var imidlertid noe 
misvisende, ettersom det ikke alltid var snakk om en 
direkte betaversjon av et spill - det kunne være snakk 
om alpha, en tilnærmet ferdig utgave av spillet eller bare 
en sniktitt på et kommende spill. Derfor valgte vi å gå 
for forspill i stedet, som da er en løs oversettelse av pre- 
play. Her i Gamereactor liker vi å leke oss med språket, 
nemlig! 

/Ingar Takanobu Hauge 


SLY COOPER-FORSINKELSE 

Hei! Her spør en stor Cooper-fan om hvorfor i alle 
dager det nye Sly-spillet, Sly Cooper: Thieves in Time 
ikke kommer ut før 29. mars i Norge? Det har jo 
allerede blitt sluppet i Amerika! - Ivrig fan 
Theman007, via brevkassen på Gamereactor.no 


Hei du 

Det skyldes mest sannsynlig at Sly-spillet oversettes til 
norsk i tillegg til andre europeiske språk. Originalspråket 
er kanskje godt nok for engelsktalende amerikanere, 
men her i Norge må vi pent vente på oversettelsen. 
Oversettelsesarbeid som er knyttet til stemmeskuespill 
tar ofte en god stund, men heldigvis kan du korte ned 
ventetiden ved å holde deg oppdatert på Sly-nyheter her 
på GR. Hvis jeg ikke tar helt feil, så finner du også min 
anmeldelse av spillet i dette magasinet. 

/Tomas Veiden 


MARTIN 
RAANESS 


Hvor gammel er du? 
18 år (gammel nok til å spille alt). 


Arbeidstager eller student? 
Eg er student og går på 
Kvinnherad Vidaregåande Skule 
VG3. 


Hva kalles du på Gamereactor.no? 
Eg kalles xXAkresSXx94 på 
Gamereactor.no, men eg har hatt 
ein bruker tidligare. 


Hva spiller du akkurat nå? 
Akkurat no så spiller eg Fallout: 
New Vegas og The Elder Scrolls V: 
Skyrim på PS3. Men forøvrig så 
spiller eg også Assassin's Creed III 
på Xbox 360. 


Hvilket spill frister mest i 20137 
Eg gleder meg utrolig mye til God 
of War: Ascension og Assassin's 
Creed IV: Black Flag i 2013. 


Hva er ditt beste spillminne? 

Mitt beste spillminne er da eg fikk 
alle 69 stjernene i Spec Ops i Call 
of Duty: Modern Warfare 2. 


Og hva er ditt absolutt verste? 
Mitt verste spillminne var da Need 
for Speed: Hot Pursuit-CDen min 
blei ødelagt, og alt som eg hadde 
lagret blei borte. 


Hva er best med Gamereactor.no? 
Eg liker GR spesielt fordi det er eit 
gigantisk spillmagasin. Det er 
utrolig mye ein kan diskutere, og 
ein kan anmelde spill selv. På GR 
blir eg også oppdatert på nye spill, 
forumsnakk og mye annet! 


Ubisoft lader kanonene og sender snikmorderfansen ut for å røve på de syv hav 


Assassin's Creed på de syv hav! Tanken om at sideoppdragene 
fra ACIII har utviklet seg til et sandkassespill hvor man kan seile til 
byer, oppdage øyer, utforske ruiner og plyndre andre skip er 

definitivt fristende. Og la oss få spørsmålet angående plattform ut av 
veien med det samme - Assassin's Creed IV: Black Flag er bekreftet på 
både Xbox 360, PS3 og Wii Ui tillegg til PS4. 

Vi begynner i 1715 i Vestindia ved dannelsen av det såkalte Pirates 
Charter (Piratlauget). Spillet dekker ti år, og historien bygger videre på 
familietreet til Kenwayene når vi trer på oss støvlene til Edward, 
Hathams far. I tråd med seriens sammenfletting av fiksjon og historiske 
fakta er Edward en utrolig fryktet pirat på lik linje med Blackbeard, og 
medlemskapet i både piratgjengen og snikmorderordenen kommer til å 
spille en stor rolle i historien. Hva den historien går ut på, holder 
Ubisoft for seg selv. 

Man får en klar følelse av den nyeste Kenwayen har mer til felles 
med Ezio enn de andre av Desmonds forfedre. Han er tidligere medlem 
av den kongelige garde (bekreftet), villådig og fullstendig drittsekk 
(spekulasjon fra vår side). Skal du seile verden rundt med noen, kan 
det jo like gjerne være fargerik type - og blaningen av Hathams selvtillit 
og en frekk italieners holdning høres ut som en god begynnelse. 


Tidligere spill i serien har 
ofte inkludert historiske figurer 
som har virket stive og 
kjedelige for folk som ikke har 
toppkarakter i historie. Nå begir 
de seg ut på et område som i 
stor grad er preget av 
teatralske tolkninger og 
forherligelser - et piratliv er jo 
storslåtte, så personlighetene 
må bli likeså. Spillet inneholder 
50 områder fordelt rundt omkring på havet med en nesten 
jevn fordelig mellom land- og sjøoppdrag. Disse områdene 
inkluderer byer som Havana, Kingston og Nassau i tillegg 
til en mengde fiskelandsbyer, fort, plantasjer og jungler. Du 
kan bruke en kikkert til å se etter land, sette en kurs, 
slenge ut ankeret når du er framme og hoppe over rekka. 
Det vil også bli mulig å utforske under havet så vel som 
over. Ubisoft kaller det Horizon System, og det vil by på 
mer variert utforskning. 


DOVAHKIIN HVEM? 


Det finnes fem hovedtyper av skip, siden ACIII. Alt tyder på at man 
alle med hvert sitt angrepsmønster. Det Black Flag har hopper inn i spillet som en erfaren 
å angripe og borde dem er helt allerede vært kaptein, og dermed finnes det håp 
dynamisk, og det er før vi har tatt å H H for å slippe en lang opplæringsdel av 
høyde for værsystemet. Vi fikk også se under utvikling I typen som trakk sist gang. 
bilder og klipp hvor Edward jakter tre år, og det av Spillet har vært under utvikling i 
hvaler på det åpne hav. fem ulike team tre år, men med lansering på høsten 


Etter Assassin's Creed var 
Desmonds historie ferdig. Nå ser du 
inn i fortiden med dine egne øyne. Dette er noe som kan 
bety forskjellige ting. Enten blir disse minnene nå brukt som 
underholdning i samme grad som en ferie eller en 
konsertopplevelse (et system åpent for alle, og som 
betalende kunder kan få ta del i), eller så betyr det at vi er 
brikker i det samme spillet - hvor store selskaper tjener på 
å lete gjennom fortiden etter tapte hemmeligheter. 

Det finnes mye potensial her, men også like mange 
spørsmål. Etter de gameplay-videoene vi får se, så virker 
det ikke som om det har skjedd så mye med kontrollene 


passer det inn med seriens årlige 

slippsyklus. Vil det finnes nok nytt til 
å gjenopplive gnisten hos spillere som har gått lei av spillets 
mange utgivelser? Dessuten, med så mange utvikler- 
studioer - Ubisoft Montreal, Singapore, Sofia og Québec på 
enspilleren, og Ubisoft Annecy og Bucharest på flerspilleren 
- hvordan skal de lykkes med å lage en helstøpt og 
gjennomført spillopplevelse? Uansett: Med tanke på at 
høstlanseringen passer bra med lanseringen av Playstation 
4, og at gameplayet baserer seg så mye på uavbrutt action 
i en uforstyrret spillverden, så kan Sonys nye konsoll være 
den beste plattformen for å oppleve piratlivet... 


HANS NAVN ER 
EDDIE KENWAY 


BLIZZARD FÅR SKYLDA 


TOMB RAIDER 
UNDERWORLD 


VIHAR SPILT Laras actionfylte eventyr på nytt 


& BRETTDESIGNET & KONTROLLEN & LYDBILDET 


& BOSSKAMPENE & GÅTENE & MILJØENE 


Å METTE 
SITT EGET 
MARKED 


stiller spørsmålstegn ved 
årlige oppfølgere fra 
Activision og Ubisoft 


Etter flere rykter og lekkasjer kunne 
Ubisoft nylig annonsere Assassin's 
Creed IV, men jubelen stod ikke i 
taket. Nyheten møtte blandede 
tilbakemeldinger på Gamereactor.no, 
og noen mener at Ubisoft melker sin 
kjære spillserie. Mange skulle helst 
sett at den hvitkledde snikmorderen 
fikk hvile i ett par år før han gjorde et 
storstilt comeback. Selvfølgelig på 
neste konsollgenerasjon. 

Det handler om å ta vare på sin 
egen spillserie, og sørge for at 
publikum ikke blir lei av at man metter 
sitt eget marked. En av de største 
synderne på dette området er 
Activision, som med blant andre Tony 
Hawk- og Guitar Hero-serien pumpet 
ut for mange oppfølgere på altfor kort 
tid. Call of Duty er også et godt 
eksempel de siste årene. 

Activision har selvfølgelig tjent mye 
penger på denne måten, men samtidig 
ødelagt for en lang levetid for Call of 
Duty. Dessuten lager de et negativt 
bilde av seg selv, et bilde av at de er 
griske og fantasiløse. Det er langt fra 
sikkert at Call of Duty vil fortsette sin 
soleklare dominans på den neste 
generasjonen, og de har bare seg selv 
å takke hvis de mislykkes. 

Nå vil Ubisoft ta sjansen på å 
slippe ett siste Assassin's Creed- 
eventyr til denne konsollgenerasjonen 
før den neste starter. Rent økonomisk 
er det et smart valg, men samtidig 
risikerer de at fansen går lei. På lang 
sikt ville det antageligvis vært 
smartere å la snikmorderen hvile i et 
par år. Nå risikerer Black Flag å bli 
begynnelsen på slutten istedenfor 
begynnelsen på en ny generasjon 
populære snikdrap. 


> NYE GAMEREACTOR.NO 


NEXTGEN-ACTION 


PLAYSTATION 4 
BLE VIST FREM 
I NEW YORK 


GAMEREACTOR krysset Atlanteren for å se Sony 
avsløre Playstations nære fremtid 


I hvert fall hvis man unngår kritiske ord fra de fleste som var tilstede. Dette 

klarte imidlertid Sony da de annonserte Playstation 4 i New York i slutten av 
februar. Det eneste vi fikk se av maskinvare var den nye håndkontrolleren, men 
kvelden var likevel full av spennende nyheter. Kontrolleren var dessuten spennende 
i seg selv, da den leveres komplett med berøringsflate på fremsiden og en 
interessant Share-knapp. Med denne kan man dele sine største spilløyeblikk med 
vennene sine, direkte på sosiale nettsteder som Facebook. 

Ellers fikk selve spillene rikelig med plass på programmet. Blant dem finner vi 
Killzone: Shadow Fall, Infamous: Second Son og racingspillet Driveclub. Dessuten 
var Bungie på plass for å vise frem det mye omtalte Destiny-prosjektet, og Braid- 
skaperen Jonathan Blow kunne melde at hans neste spill The Witness ankommer til 
Playstation 4 før de andre plattformene. Vi må heller ikke glemme det sjarmerende 
plattformspillet Knack, og konsollversjonen av Diablo Ill. Sony har åpenbart satset 
på gode spillopplevelser, ved hjelp av en konsoll som er bygd opp mer som en PC. 
Lanseringen blir ved juletider, og vi kan ikke annet enn å glede oss. 


> Å annonsere en konsoll uten og faktisk å vise den frem er et kunststykke. 


ENDELIG FIKSES 
SKYRIM TIL PS3 


NYE KONSOLLER 


I ANMARSJ 


F 


GEARBOX TOK 
NOEN RARE VALG 


Col 


INGEN 


I Lus 


Minus 


OSCAR 


> MER OM THIEF 


GARRET ER 
TILBAKE 


EIDOS MONTREAL jobber på spreng 
med et fjerde Thief-spill til 
Playstation 4 og Xbox 720... 


Ventetiden har vært lang, og ryktene om et 
nytt spill i Thief-serien har eksistert i årevis. 
Endelig har Eidos tatt steget ut av skyggen 
og annonsert det som fort kan bli et av 
neste års heteste spill. Når Thief når 
butikkhyllene har det tross alt gått et tiår 
siden vi sist fikk være mestertyven Garret, i 
Deadly Shadows. Men tidene har forandret 
seg og utviklerne lover smartere fiender 
som vet å utnytte feilene du gjør. De kan 
bruke omgivelsene til sin fordel, og de 
kjenner områdene som sin egen 
baklomme. 

Heldigvis er det ikke bare fiendene som 
har utviklet seg, men også Garrett selv. 
Han kan kjenne igjen fingeravtrykk, og 
raskt finne ut hvor de største skattene er 
gjemt. Han kan snappe til seg enhver 
lommebok, og han har et rikt arsenal av 
forskjellige piler. Det han imidlertid ikke kan 
lene seg på er magi og den slags lurerier, 
da utviklerne hos Eidos Montreal har 
bestemt seg for å tone ned dette. | stedet 
skal Thief fungere som en frisk og 
nytenkende omstart av serien, satt til en 
verden der middelalderen er blitt erstattet 
av et steampunk-preget samfunn. At folk 
allerede har sammenlignet Thief med titler 
som Skyrim og Dishonored burde derfor 
ikke være overraskende for utviklerne. 

Her i redaksjonen ser vi uansett frem til 
et gjensyn med Garrett, etter så mange år 
fra hverandre. Vi planlegger et studiobesøk 
i løpet av kort tid, så forvent mer spenstig 
info om Thief i det neste nummeret av 
Gamereactor. 


> XBOX 720 


CRYSIS 3 
KOSTET 
NESTEN 
400 MILL 


gir deg spillene som 
utfordrer Hollywood-filmene når 
det kommer til kostnader... 


En gang i tiden kostet utviklingen av et spill et sted mellom 
10 000 og 100 000 kroner. Et team på tre personer kunne i 
løpet av et halvt år snekre sammen en tittel proppet med 
sjarm og spillglede, selge fem millioner eksemplarer, og bli 
rike som vellykkede børshaier. I dag koster et gjennomsnittlig 
spill flere hundre millioner å utvikle, og for bare noen uker 
siden kunne tyske Crytek fortelle at arbeidet med Crysis 3 
endte opp med en prislapp på 380 millioner kroner. Dette er 
vesentlig mer enn begge forgjengerne, men det er likevel ikke 
nok til å sikre spillet en plass på topp fem-listen over de 
dyreste spillene gjennom tidene... 


STAR WARS THE GTA IV 
OLD REPUBLIC Aer 


STAR WARS 
NEDLAGT 
ude prosiektet. DSnSr— BLIR DET IKKE NOE 13137 


rer, elle 


> Pensjonistlykke 


FREMTIDEN FOR 
NINTENDO WII U 


DET HAR STARTET litt tregt for Nintendos nyeste, og deler av bransjen 
virker skeptiske til hele satsningen. Vi spekulerer i årsakene bak 


Det er ingen overdrivelse at det begynner å haste litt 
for Nintendo om dagen. Ubisoft, som foreløpig har 
vært en enorm støtte gjennom å love bort spilltitler 

som Watch Dogs, Rayman Legends og Assassin's Creed 
IV: Black Flag til maskinen, har omsider uttrykt sin misnøye 
vedrørende salgstallene til konsollen. De sier selv at Wii U 
er en fantastisk konsoll, men at den må selge bedre. 

Dette skjer samtidig som bransje- og finansanalytikeren 
Michael Pachter mener at de spillerne Nintendo har kapret 
med sin foregående konsollgenerasjon, de som gjerne 
holder seg til litt enklere underholdning, kommer til gå over 
til andre plattformer som nettbrett og mobiltelefoner. Det 
blir ganske enkelt helt umulig å konkurrere mot en enhet 
som folk allerede har i lomma. En enhet hvor spillene 
koster syv kroner per stykk. 

Michael Pachter hevdet også nylig at Wii U er en feil 
som Nintendo aldri kommer til å hente seg inn fra, uansett 
hvor mange enheter de selger av 3DS. Dette er fordi 
konsollen ganske enkelt er for lik sin forgjenger, og ikke 


like unik som Nintendo Wii var. Som et svar på alt kunne 
man kanskje argumentere med at det mangler en del store 
titler. Eksempelvis var Crysis 3 fullt spillbart på konsollen, 
og ifølge Crytek selv var spillet nært en lansering før det 
ble stoppet på grunn av en uløselig tvist mellom EA og 
Nintendo. Det er en trend som er nødt til å stoppe, og det 
skjer først når Nintendo tar affære og gir oss spillere det vi 
vil ha. 

Et skikkelig storslått Zelda i høy oppløsning, et nytt 
Lylat Wars og et nytt Mario-spill i tre herlige dimensjoner 
(stappfullt med herlig oppfinnsomhet) burde selvfølgelig 
være en god begynnelse. Eller, hvorfor ikke endre et godt 
utprøvd konsept fra grunnen av, og gi oss det 
nettrollespillet med Pokémon-tema som vi har mast om i 
fem år? Kanskje er det slik at krisen ikke er vanskeligere å 
håndtere enn at det holder med en bunke skikkelig gode 
nye spill å velge blant i butikkhyllene? For når alt kommer 
til alt, så er det nettopp spillene, spillegleden og spilleren 
alt handler om. 


BYEN SOM 
ALDRI SOVER 


GAMEREACTOR slo av en prat 
med Kip Katsarelis, 
mannen bak Sim City 


Hvor store endringer har dere gjort i 
sammenlignet med tidligere spill i serien? 
- Det er definitivt mye nytt. Dette er det 
første spillet i ekte 3D. Simuleringen 
strekker seg også mye dypere, samtidig 
som den velkjente strukturen fortsatt er 
der. Man får fremdeles leke Gud. 


Har dere fått noen verdifulle tips fra 
spillere under utviklingen? 

- Vi har et veldig aktivt community som 
har moddet Sim City 4 til det 
ugjenkjennelige. Spillerne har kommet 
med mange gode ønsker. Det mest 
vanlige har vært muligheten til å bygge 
veier som svinger, og det har vi lagt til. 
Det er ellers mye kreativitet å spore, og vi 
har for eksempel sett folk som har lagd 
byer i samme form som en elgitar. 


En by i Sim City våkner virkelig til liv når 
man starter å spille. Har dere oppdaget 
noe i spillverden som overrasker selv 
dere som har skapt spillet? 

- Vi har planlagt ned til minste detalj 
hvordan det hele skal forløpe. Da vi 
startet simuleringen, oppdaget vi at det 
utspilte seg på akkurat slik vi hadde 
tenkt. For eksempel skapte de store 
veiene inn til sentrum grobunn for videre 
utbygging og utvikling. Og det var gøy å 
se hvordan spillerne reagerte på det. Når 
Simmer mister hjemmene sine blir de 
hjemløse, og da slår de seg ned i parker 
og lignende. Da testerne våre så dette 
tok de screenshots av tilstandene og 
skrev "dette må jeg virkelig komme til 
bunns |". 


Kan man egentlig fullføre Sim City? 

- Spillets Great Works-konstruksjoner, 
som solfarmen og romstasjonen, tilbyr et 
slags siste mål man kan oppnå i en by. 


> NY TOMB RAIDER-FILM GK Films er i full gang med å få Tomb Raider tilbake på kinolerretet. Filmen skal være i tråd med det aktuelle spillet, så vi kan forvente em ung Lara i hovedrollen 


JOSEF FARES 
BYTTER BEITE 


REGISSØREN bak Jalla Jalla og Kopps har lagt filmkarrieren på hylla for å satse fullt og helt 
på spillutvikling. Vi har snakket med Josef om kommende Brothers... 


Hva slags spill er egentlig Brothers? 

- Et eventyr. Brothers handler om to brødre som begir seg ut på en reise for å finne en kur mot deres fars sykdom. Jeg fikk ideen for flere år 
siden, og har jobbet med konseptet helt siden den gang. Tanken er å lage et spill som ikke ligner på noe annet jeg noensinne har testet, og å 
blande nytenkning med stor variasjon, puslespill og herlig atmosfære. 


Det høres lovende ut. Hvordan fikk du denne ideen? 

- Jeg har spilt spill så lenge jeg kan huske, og elsker spill hvor man skaper en sterk kobling mellom spilleren og rollefiguren i selve eventyret. Jeg 

vil lage noe der man drives av konstant nysgjerrighet, og der jeg kan vekke reaksjoner, følelser og røre spilleren på en måte mange av dagens 
spill aldri lykkes med. Akkurat hvordan idéen ble født husker jeg faktisk ikke, men Brothers har vært i konseptstadiet i hodet mitt i 

mange år. 


Man styrer begge brødrene med én håndkontroll. Blir ikke det rart? 
- Innovativt mener du, haha! I Brothers styrer man ganske riktig begge brødrene med samme håndkontroll. Storebror 
styres av venstre hånd mens lillebroren kontrolleres med høyre tommel. Det føles naturlig å styre dem begge 
simultant med begge hendene. 


Sitert 


Jeg spilte nylig Du vurderte aldri å lage co-op, der to spiller styrer hver sin bror? 

Max Payne 3. - Aldri. Jeg har fått spørsmålet flere ganger i det siste, og svaret er alltid det samme: Det kommer aldri til å skje. 
Dagens spill er Brothers er en enspilleropplevelse, og hele grunnideen er at brødrene styres av hver sin tommel. 

for lange. Jeg Hvordan ser du på spillbransjen slik den ser ut akkurat nå? 


går lei... - Min første og største innvending er at mange av dagens spill er for lange. Utviklerne repeterer hvert enkelt moment 
for mange ganger, og gjør det dermed vanskelig å holde meg som spiller interessert i rollefigurer og historie under 
hele eventyret. Jeg spilte for eksempel Max Payne 3 forleden. Knallpent spill, men det tok for lang tid, og var altfor 
ensformig. Jeg sluttet helt enkelt å bry meg innen jeg hadde kommet halvveis, ettersom Rockstar gjentok hvert enkelt 
moment i timesvis. I Brothers vil jeg heller hoppe videre til nye spillmekaniske moment innen spilleren har vent seg for mye til 


hver enkelt del. Du kommer til å se, jeg tror at du kommer til å bli overrasket. Mer enn det hverken kan jeg, eller vil jeg si om den saken. 


Hva er dine inspirasjonskilder, og hvilke spill fikk deg til å ville bli spillskaper? 
- Zelda, Final Fantasy Ill og Secret of Mana er tre viktige spill som betydde mye for meg da jeg vokste opp. Jeg elsker virkelig de gamle 
eventyrene der fokuset lå på rollefigurer og historie. I dag blir det syndet altfor mye mot dette i større spillproduksjoner. 


To brødre, en far..handler Brothers om din familie? 
= Nei, eller jo. Eller nei. Selvfølgelig finnes det en del av meg og broderen i mine figurer, alt annet ville vært merkelig. Jeg har lagt til spesifikke 
hendelser som jeg har opplevd i det virkelige livet, men Brothers er først og fremst en fortelling. 


Brothers slippes til våren. Hva skjer dersom folk ikke liker det? 

- Da kommer jeg til å bli knust, det kan jeg si allerede nå. Dette prosjektet er så personlig for meg, og så viktig. Visse netter kan jeg ikke sove 
ettersom jeg ligger og funderer på alt fra spilldesign til musikken og grafikken. Jeg er helt utrolig motivert akkurat nå og trives godt som en del 
av teamet på Starbreeze. De karene er virkelig begavede. Og ja... det finnes mange koblinger i Brothers til ting jeg selv har opplevd som gjør det 
ekstra personlig, så klart. 


Spielberg og John Woo har også vært og snust litt på spillbransjen. Tror du det er en ny trend for filmfolk å gå over til spill? 

- Jeg vet faktisk ikke. Jeg tviler sterkt på at John Woo og Steven Spielberg er noen gamere. De lånte sikkert bare ut navnet sitt til spill som 
Stranglehold og Big Blox eller hva det nå het (Boom Blox, red.adm). Jeg tror ikke at John Woo akkurat flyttet inn i studioet bak Stranglehold og 
la seg oppi hver eneste lille detalj. Jeg var derimot en spillfanatiker før jeg forelsket meg i film. For meg har denne prosessen vært en liten 
oppvekker. Det er nemlig mye mer vanskelig å lage spill enn det er å lage film. 


Hvordan er det vanskeligere? 

- Tenk deg at du står på settet, og en gruppe engasjerte fans står og trekker skuespillerne i klærne, vrir på lampene, sliter i kameraene, flytter på 
møbler og rekvisita samt rufser til alle frisyrene. Slik er det å lage spill. Man må forutse alt som spillerne kommer til å gjøre og teste når de får 
fatt i det ferdige produktet. Det er sinnsykt krevende. Jeg har en helt annen respekt for spillutviklere generelt i dag, og spesielt Starbreeze. 


v 


I Guerilla Games' kule annonseringstrailer lander Shadow Falls hovedperson i en 
skinnende Vekta City anno 2381, en by som blir angrepet av en gjeng med kjente 
oransjefargete øyne i løpet av kort tid. Sånn går det når man har Helghast som 
nærmeste nabo, selv om man har en tjukk mur i mellom dem og dere. Traileren 
bød på pene, men samtidig generiske kamper med løping fra dekning til dekning - 
etterfulgt av en berg-og-dalbaneaktig flytur gjennom den vakre byen. Designet har 
blitt endret mye siden de tidligere spillene, og dette er det første jeg spør om. Vil 
denne lyse tonen dominere? "Spillbyen Vekta City kommer definitivt til å være 
hjertet av Killzone: Shadow Fall. Betyr det at du aldri kommer til å møte grå og 
skitne miljøer? Absolutt ikke. Shadow Fall er fortsatt Killzone", forteller Hulst. 
Vekta City beskrives som en stor, levende plass - omfattende i skala, men også 
full av liv hvor enn du går. Greiner vaier i vinden, løv virvler opp gjennom luften. 
NPC-figurene snakker sammen og anerkjenner deg, og det vil bli byplanlegging av 
det slaget vi har sett i andre science fiction-verk - med flyvende kjøretøyer og 
skyhøye bygninger. 

Killzone har unektelig blitt synonymt med 
Playstation, uansett hva man måtte mene om 
disse førstepersons skytespillene. Shadow Fall ser 
dessuten ut til å bli et av lanseringsspillene på 
Playstation 4, en fullverdig oppfølger altså, men 


KILLZONE SHADOW 


Helghast deler byen med menneskene, men i Killzone til Playstation 4 vakler naboskapet... 


Helghast lever i samme 
by som menneskene. 
Det må jo bli bråk... 


FÅ 


FALL 


jeg er litt forbauset over navnvalget. Hva er egentlig Shadow Fall? "Det er et godt 
spørsmål. Navnet Shadow Fall har ganske enkelt stor betydning for både oss og 
spillet. Helghast lever jo i den samme byen som menneskene, spenningen stiger 
og en skygge faller over byen. Samtidig har navnet en mer bokstavelig betydning, 
da du som Shadow Marshall utfører oppdrag på begge sider av muren.” 

Guerrilla Games sier også at de er begeistret for den nye Dual Shock, og selv 
om de skal utnytte de nye funksjonene, så er det de subtile forbedringene av 
spaker og skulderknapper de liker best: "Vi liker vinkelen på skulderknappene, 
headset-uttaket og høyttaleren som kan brukes til radiomeldinger. Vi kommer til å 
bruke berøringsflaten, men nøyaktig hvordan vil vi avsløre på et senere tidspunkt. 
Det lysende feltet på kontrolleren skal også benyttes, som for eksempel at den 
lyser rødt når spilleren er i ferd med å dø. Ta bare det at analogspakene er en 
anelse høyere nå - det er en liten, men avgjørende detalj.” 

Diskusjonen rundt det ikke fullt så runde bordet avsluttes brått, men hyggelig 
etter omtrent 20 minutter, og det siste spørsmålet som 
fisker etter en slippdato får faktisk et svar av Guerrilla. 
Men det er et svar som etterfølges av latter. "Neste uke!" 
Sannsynligvis blir vi nok nødt til å vente til starten av 
2014. Vi i Gamereactor har uansett begynt å glede oss til 
et nytt besøk på planeten Vekta. 


THE LAST OF US 


Naughty Dogs sure soppinfeksjon er smittsom 


Boston har virkelig sett bedre dager. Joel, partneren Tess og tenåringen Ellie 
ser også ganske slitne ut, men veien å gå er tydelig staket opp for trioen. Det 
er den for meg også, under min testrunde med The Last of Us. Jeg skal nå 
ikoniske Capitol Building, midt i byen. Veien er naturligvis forpestet av 
uheldige sjeler, som har blitt smittet av den grusomme soppinfeksjonen, og 
her er det snakk om noe langt mer alvorlig enn fotsopp. Jeg overtar kontrollen 
over den hardbarka mannemannen Joel, som nettopp har ankommet den 
falleferdige Boylstone-bygningen. Bak hvert hjørne lurer sopp-zombiene, og 
ferden gjennom bygningen viser seg å være langt mer utfordrende enn å vente 


Det er ikke lurt å storme inn med ladede 
pistoler, da fiendene er sterke og 
ammunisjonen er sparsom... 


på heisen. Jeg må liste meg på tå for å unngå de ulike fiendene, men heldigvis 
er ikke Runnerne, de som ikke har vært smittet så lenge, så veldig utfordende 
å ta knekken på. Disse kunne jeg liste meg innpå å kvitte meg med uten å 
lage en lyd. Clickerne er derimot langt mer vriene. Disse monstrene har vært 
smittet lenge og ansiktene deres er ikke til å kjenne igjen. Kommer du for 
nærme kan de drepe deg uten problemer. Heldigvis er de blinde. 

I møte med min første Clicker valgte jeg å kaste en flaske over til den 
andre siden av rommet, slik at monsteret flyttet seg dit for å undersøke saken. 
Dette er mye lurere enn å storme inn med ladede pistoler, da fiendene er 
sterke og ammunisjonen er sparsom. Skulle det dog bli nødvendig er det kjekt 
å vite å våpnene og utstyret kan oppgraderes, og at hjemmesnekrede 
løsninger som et balltre med spiker kan gjøre en forskjell. Likevel dør jeg et 
par ganger i løpet av ferden, og jeg liker at spillet er såpass utfordrende. 
Styrke fremfor kvantitet har preget designet av fiendene, og du må regne med 
litt prøving og feiling enkelte steder. The Last of Us føles veldig bra å spille, og 
foruten litt tristere grafikk enn jeg hadde forventet, sitter alt som et skudd. I 
juni får vi endelig vite om hele Naughty Dogs dommedagsspill lever opp til 
fansens skyhøye forventninger. 


VÆRE 


DEADPOOL 


Marvels psykotiske anti-helt får snart sitt eget spill 


PSI WILU XBOX 360 


En rød kar kledd i spandex med et voksent og samtidig barnslig ordforråd. 
Villmannen er bevæpnet med både sverd, pist 
with å Mouth kalles I 


ning og kjappe replikk 


og superkrefter. The Merc 


n, og det er ikke uten grunn. Deadpool h 


forkjærlighet for ba ar, OG I spillet med samme navn 
har utviklerne hos High Moon Studios 
godt det har latt seg gjore. 

Deadpool er smertelig klar over at han befinner seg i et dataspill, og det 


hatt 


kt å beva 


ajasens særpreg så 


tar ikke langt tid for I 


begynner å krangle med spilleren. Han har 2 


særlig respekt for den såkalte fjerde veggen. Allerede på startr anker 


r om det ikke tilfeldigvis sitter noen babes på den 


enyen 


han på skjermen og 


High Moon Studios har behandlet 
serieforlaget med stor respekt 


andre siden. Tanken er å gj 
også å und: 


pilleren på samme måte som teg: 


3asert på nserier ofte gjor. Daniel Way har ansv 
eriene nå til dags, og da var det på sin plass å hyre han inn som 
forfatter også for spillet 
Ser man nærmere på kjernen ve s t til å bli et 
klassisk actionspill i tredjeperson, der plattformse ffe nærkamper 


u dessuten hoppe f 


står sentralt, I rollen som D 
atiske stunts m 


adpoo! kan 3gene og ta 


bruk akrol nnom den lineære 


kjemper de 


historien. Likevel ønsker utviklerne å tilby frihet. og 


n er ganske 


velger bort pistolene til forde 
3 uklart hvordan Deadpools superkrefter vil fungere i spillet 
har snakket om en 


Merc with a Mouth er selvhelbredende, og utviklern 


sning der han forsetter å kjempe ua t hvor mye juling han får. Dette 


all balanseres for t skal kunne fungere. Om han kan 


sleportere seg 
selv rundt slik han kan i neserien er og 


efinitivt klart å g 


zså uklart, men den s 


kondomdrakten har ut skape. Det samme gj 


den spi de drøye vitsene, som Deadpool-fansen har 


fore 


Iske personlig 


i gjennom åre 


WILDSTAR 


Pastellfarget nettrollespill fra rutinerte veteraner 


En av de mest omtalte nettrollespillene i 2013 ser ut som Ratchet & Clank, 
føles litt som World of Warcraft, og det heter Wildstar. Men selv om det i 
overflaten minner om et tradisjonelt opplegg av den gamle skolen, dog med 
noe mer humoristiske undertoner enn det som kan klassifiseres som vanlig, 
så har Wildstar en dybde som kommer til å tilfredsstille selv garvede 
veteraner som er ute etter en lang spillopplevelse. 

Creative Studios sier selv at spillets styrke ligger i at det er bygd opp 
med mange lag utenpå hverandre. Det høres kanskje en anelse vagt ut, 


Wildstar har et pent design, men 
ser ikke ut til å by på mye nytt 


men i prinsippet betyr dette at ulike spillere, som er ute etter forskjellige 
spillopplevelser på planeten Nexus vil kunne spille sammen på en 
spennende og interessant måte - interaksjonen vil bli annerledes enn vi er 
vant. Én gruppe spillere vil eksempelvis fokusere mer på spillets 
bakgrunnshistorie, og utvikle figuren sin deretter. En annen vil kanskje heller 
utforske hver lille krok av spillet, og kommer dermed til å få tilgang til 
hemmelige steder som andre ikke kan se. Creative Studios har valgt å 
fokusere på episodebasert spilling. Det virker kanskje litt merkelig til å 
begynne med, men samtidig logisk når de selv sier at dette skal motivere til 
å bli værende lenger på Nexus. 

Her finnes det klasser, raser, ferdighetstre og massevis av ting man kan 
samle opp. Det er akkurat som vanlig med andre ord, og det er her skoen 
trykker litt for vår del. Wildstar føles nemlig ikke spesielt nytt, eller særlig 
spennende. Dette til tross for at utviklerteamet består av folk som har jobbet 
med World of Warcraft, Diablo II, Everquest og Warhammer Online. Å drepe 
så og så mange fiender for å samle sammen så og så mange biter med 
kjøtt lokker ikke like mye lenger. Vel, kanskje det kan bli ålreit å gjøre det i 
en herlig pastellfarget verden, som ifølge Creative Studios vil komme til å 
minne om en animsjonsfilm. 


WITCHER 3 WILD HUNT 


Utvikleren CD Projekt er klare til å avslutte eventyret 
PG PLAYSTATION 4 2044 


CD Projekt har ikke tro på å haste nye spill ut på markedet. De mener at 
krever tid, og allerede før de slapp The Witcher 2: As: 


kval 


Kings (2 


ssins of 


011) hadde det tre: 


spillet funnet veien til tegnebrettet. Og først 
nå, takket være de nye konsollene, vil utvikleren kunne virkeliggjøre sine 
visjoner. 


Dette betyr at vi kan se frem til et innholdsrikt ex 


tyr med en gigantisk 


spillverden som kommer til å by på et 55 timer la: rentyr. For den som 


vil gjøre alt finne: 


t selvsagt mer å hente, i tillegg til at spillet har intet 


Forvent større byer og mer spennende 
samfunn enn i de gamle spillene 


mindre enn tre ulike slutter. Det vil bli behov for en hest for å kunne ta seg 


ten kjøpes eller temmes hvis man 


frem i den store verdenen. og den kan e 


har de rette ferdighetene. Langs 
som må 


kysten finn t også øyer med samfunn 


bare kan nå med båt. Tanken er at hver og en av spillets totalt 36 


stater skal ha sin helt n karakter og okonomi. Hvis man har felt et dyr. 


og kommer drass: 
betalt i en stor by 


ande med en flott pels, så vil man eksempelvis få bedre 


enn I en landsby hvor det allerede 


nok av pelsjegere. 


For at verdenen skal føles troverdig vil det heller ikke finnes noen synlige 
grenser 
Denne gangen vil Geralt kunne nå opp til level 60, og det vil være 


viktigere enn noen gang å levle opp med omhu. I motsetning til eksempelvis 


Scroll V: Skyrim, hvor fiendene blir sterk 
din, så er 


e I takt med fremgan 


te bestemt allerede fra begynnelsen. Hvis du kast 


område uten å ha høy nok level, vil dette kunne resultere i ditt livs største 


utfordring. På den ann 


de kan synet av ditt høye nivå få svake fiender til 
å flykte uten engang en kamp. Med den nyeste grafikkteknologien. 


massevis av ressurser, lang utviklingstid og ny. kraftig maskinvare er det 


mye som taler til Witcher 3s fordel. Vi hå 


i hvert fall på en storslått 


avslutning på denne fantastiske rollespillsagaen 
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Gamereactors BALTRERERELTSENRTJ reiste til Boston for å tilbringe to 
dager med teamet bak Bioshock Infinite. Han fikk også snakket med Ken 


sa etan edel g get olg er lg forandret actionsjangeren. 


et er et gjensnødd og småkaldt Boston som møter meg når jeg går ut 

av flyet etter en ni timer lang tur. Jeg er trøtt, min skjøre rygg er sliten, og 

jeg klarer kun å tenke på denne varme hotellsengen som venter på meg. 

Det blåser og snøen laver ned. Boston sentrum er spøkelsesaktig tomt, og 
taxisjåføren forteller om snøstormen som lamslo bykjernen for tre dager siden. Etter 
ett døgns hvile, gjenoppbyggende burgermåltider og et overdrevent inntak av 
amerikansk godteri er jeg klar for å møte Irational Games. Studioet bak 20075 
desidert beste actionspill. Studioet bak Bioshock og det kommende Bioshock Infinite. 
Min tur ned til havbunnen i Irrationals megahit var av det svært minneverdige 

slaget. Spennende og interessante temaer krydret en innviklet og intelligent forfattet 
historie om den overdrevne kapitalismens katastrofale følger, om objektivitetens 
offerlam og om et elitistisk samfunn 200 meter under overflaten. Bioshock lykkes på 
en sjelfull, og ikke minst stemningsfull måte å formidle noe mer enn så godt som alle 
andre actionspill til denne konsollgenerasjonen. Eventyret var stappfullt av subtile 
nyanser, uhyre gjennomtenkt tematikk og fortellergrep som skilte seg fra den mye 
kopierte Hollywood-malen som er så altfor forutsigbar. Bioshock var ett av få spill som 
lyktes i å tiltrekke og trollbinde både innbitte kjernespillere så vel som nyinnvidde 
skeptikere. Ikke minst takket være et gjennomført og pent designuttrykk som oste av 
Gotham Deco, og en mektig, spennende 40-tallsarkitektur. Som spiller ble man stilt 
overfor viktige moralske valg som påvirket resten av eventyret i Rapture. Man 
utforsket bit for bit en skummel gravplass hvis tragiske skjebne medførte ett av de 


minst gjestmilde spillområdene i manns minne. Slutten, vrien, forløsningen og 
utviklingen de siste timene står seg fortsatt som noe av det beste jeg har opplevd i et 
spill. Bioshock forandret actionsjangeren, forkastet mange velkjente fortellergrep og 
stilte i aller høyeste grad spørsmåltegn ved hvorfor så mange av dagens actionspill 
undervurderer spillernes intelligens. Seks år har gått siden den gang, og lrrational 
Games har jobbet dag og natt i fem år og ni måneder med det som skal bli den 
åndelige oppfølgeren. 

Jeg møter Ken Levine, Irrationals entusiastiske sjef og Bioshock-spillenes kreative 
regissør i et konferanserom i andre etasje av studioets svært upretensiøse lokaler. Ken 
ser ut som om han nettopp har våknet, er ikledd en hengende hettegenser og håret 
står til alle kanter. Denne tirsdagen som jeg er på besøk er tydeligvis en rød dag i 
USA, og hele teamet er hjemme med familie og kjærester. 

Det gjelder ikke Ken. Han er på plass sammen med lrrational Games' art director 
og hovedforfatter for å fortelle mer om tankene og ideene som skaper Bioshock 
Infinite. Etter å ha vist frem en kort trailer, noen tidlige prosjektbilder, samt tullet med 
at de enkelt kunne se at jeg var fra Norden (hvordan nå enn det er mulig...), begynner 
de å fortelle interessante anekdoter fra de siste ni årene. Her kommer de ydmyke 
beskrivelser av deres arbeidsmetoder, og deres egne forhåpninger til Bookers reise 
opp blant skyene. 

Infinite begynner i en robåt. Et par ikledd gult regntøy småkrangler om hvorfor de 
valgte å gi Pinkerton-agenten Booker skyss ut til fyrtårnet midt på natten. Bølgene slår 
mot båten, og regnet gjør sitt beste for å begrense sikten. Booker ser hvordan fyret 
stiger frem fra tåken mens båten nærmer seg den lille øya. Noen minutter senere sitter 
man fanget i en romdrakt som frakter den skrikende, tidligere Pinkerton-agenten opp 
over skyene. En gullutsmykket by som svever tusenvis av meter over den regnskylte 
øya åpenbarer seg, og får Booker til å gispe. Columbia er en av de mest innbydende 
spillverdener jeg har møtt. Det er med andre ord den rake motsetningen til det 
ugjestmilde Rapture. Infinite utspiller seg i 1912, og den viktorianske tidsalderens 
elegante design finnes i hver eneste piksel som lrationals fantastiske designere har 
inkludert. Det er befriende å vandre langs en tursti og kikke ut over de vakre 
blomsterengene og den lyseblå himmelen som omkranser byen, og Infinite fremstår 
som et perfekt sted til å begynne med. Det tar uansett ikke lang tid før man har 
skrapet vekk det første av mange lag, og byens stygge sider begynner å komme til 
syne. Et maskeradeball fullt av velkledde herremenn og damer i nydelige sommerkjoler 
forvandles til noe ganske annet når et par bestående av en hvit mann og en sort 
kvinne føres ut på teaterscenen iført lenker, og et applauderende publikum oppfordres 
til å steine dem. Rasisme, fascisme og nasjonalisme er tre temaer som berøres i 


Bioshock. Religion og politikk utgjør ytterligere to. Byens selvutnevnte profet og 
frelser, Zachary Hale Comstock, slår stadig et slag for industriell optimisme, og for 
hvordan en sterk gudetro kan redde hvem som helst. Samtidig merker man allerede 
etter en times spilling at det hersker interne stridigheter i den gullutsmykkede, 
svevende byen. Det handler definitivt ikke om en fredelig sivilisasjon, men om et 
enormt våpen å la Dødsstjernen, hvor det lenge har blitt jobbet med planer om angrep 
på ulike mål nede på bakkeplan. 

Columbia er noe mer, noe som spilleren ikke kan se i begynnelsen. Irational 
benytter seg av den samme fortellerteknikken i Infinite som de brukte i det første 
spillet, og utforskning er nøkkelen til å finne svaret på alle spørsmålene man sitter 
igjen med etter de første timene med spillet. Krigen mellom Founders og 
rebellgruppen Vox Populi blir stadig tydeligere jo lenger inn i eventyret man beveger 
seg, og med små men effektive virkemidler brukes eksepsjonalismen på samme måte 
som objektivismen, Ayn Rands omdiskuterte filosofi, ble brukt i det første spillet. 
Booker bestemmer seg for å frigi Elisabeth, jenta med navnet som stod skrevet på det 
mystiske postkortet han fikk i båten på vei mot fyrtårnet. En spennende reise gjennom 
en mystisk, nesten forheksende vakker spillverden kan begynne. 


GAMEREACTOR Hvordan ble ideen til Bioshock født? 
KEN LEVINE Etter System Shock 2 ble vi som selskap enige om å velge en litt annen 
vei. Dette var fordi spillet ikke hadde noen nevneverdig suksess. Vi arbeidet med et 
spill som het Freedom Force, med Tribes og utviklet samtidig SWAT 4. Det var mer 
sielle titler som fikk oss til å vokse og utvikle oss både individuelt og som 
Samtidig fantes hele tiden den lengselen etter å gå tilbake til selve grunnideen 
stem Shock 2 var basert på, nemlig å blande rollespill og action igjen, og 
å fortelle en mer omfattende historie. Jeg husker ærlig talt ikke helt hvordan 
artet, men jeg husker at vi bestemte oss tidlig for at spillet skulle finne sted i 
isk utopi på havets bunn. I begynnelsen var designstilen mer moderne, og 
& var en by basert på realisme. Vi diskuterte mye rundt hvordan vi skulle få en 
avets bunn til å virke troverdig, og på et tidlig tidspunkt var det noen i teamet 
som påpekte at den var nødt til å eksistere inne i en stor glasskuppel. Dette slik at 
trykket fra de enorme vannmassene kunne fordeles jevnt over en stor overflate. Det 
var først noen måneder inn i prosessen at vi gikk bort fra realisme i designstadiet, og i 
stedet begynte å kikke på ulike tidsaldre og temaer. 


GAMEREACTOR Hvordan gikk dere frem etter det? 

|KEN LEVINE Vi begynte å bygge Rapture, og under selve prosessen ble det stadig en 
mer ambisiøs spillverden som alle var nysgjerrige på å utforske og lære mer om. Vi 
satte igang med å vise frem et tidlig Bioshock-konsept for diverse utgivere, men 
interessen var laber - på sitt beste. Det fantes utgivere som likte ideen, men ingen ville 
satse flere hundre millioner på Bioshock. Jeg tror ikke at jeg tar så veldig feil når jeg 
sier at vi lette etter finansiering og en utgiver i to års tid. Da 2K Games endelig fikk se 
vår tidlige demo, så ville de ikke bare satse på ideen og arbeide med Irrational 
Games, de la også inn et bud på hele studioet - et bud vi ikke kunne takke nei til. 


GAMEREACTOR Bioshock forandret til en viss grad actionklimaet, og ses på som ett 
av denne generasjonens beste spill. Hva tenker du om dette? 

(KEN LEVINE At et såpass annerledes og fremfor alt tematisk tungt og historiemessig 
ambisiøst actionspill skulle selge fem millioner eksemplarer, hadde nok ingen av oss 
regnet med. Men samtidig kunne jeg spørre meg selv som spiller og spillfantast, og 
jeg ville også gjerne ha et actionspill som ikke bare utfordret meg mekanisk, men også 
mentalt. For mange av dagens spill tar utgangspunkt i at spillerne er dumme, og 
implementerer konstante veivisere og overtydelige hjelpemidler. Dette ønsker ikke vi 
hos lrational Games å støtte, snarere tvert imot. Bioshock var og er et klart bevis på 
at millioner av spillere søker etter noe mer. Jeg håper selvfølgelig at Bioshock Infinite 
kommer til å overraske på samme måte som det første spillet gjorde. 


GAMEREACTOR Vi skrev nylig om de mange ansatte som forlot studioet og 
utsettelsen av Infinite. Mange av våre lesere ble urolige, og det ble snakket om 
turbulens innad i Irrational. Hvordan ser du på dette? 

KEN LEVINE Du vet like godt som meg at det alltid må finnes et utvalg av forskjellige 
personligheter i et selskap for at det skal fungere. Det er forskjell på folks karakter, og 
det kommer alltid til å finnes de som ikke blir igjen den ekstra timen hver dag for å 
finpusse den spesielle teksturen, sekvensen eller lydfilen. Og dessuten er det ikke 
akkurat eksklusivt for Irational at folk finner seg en ny jobb, søker videre eller prøver 
lykken et annet sted. Når det gjelder forsinkelsen, så forsøkte vi å være ærlige mot 
fansen og forklare nøyaktig hvorfor vi valgte å utsette spillet med de fire månedene 
som vi gjorde. Vi ville helt enkelt polere produktet vårt litt mer før vi følte oss helt 
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ferdige med Infinite. Og med tanke på at vi har brukt seks lange år på prosjektet, så 
føltes det virkelig nødvendig å legge til en ekstra måned med finpussing. 


GAMEREACTOR Er du fornøyd med sluttresultatet? 

(KEN LEVINE Det spiller egentlig ingen rolle hva jeg synes. Såpass har jeg lært 
gjennom alle disse årene. Jeg kan sitte her og prate om hvor fornøyd jeg er med den 
ene eller andre delen av spillet, men til syvende og sist er det kun fansens meninger 
som teller. Det samme gjelder forsinkelsen og oppsigelsene vi nettopp snakket om. 
Jeg hadde først tenkt til å gå ut på Twitter for å informere fansen om det som hadde 
hendt, men jeg ombestemte meg i siste sekund for det spiller ingen rolle hva jeg 
skriver på Twitter. Det eneste som betyr noe er hvor bra spillet er når det slippes, og 
hvor godt det blir mottatt av alle som har ventet på Bioshock Infinite i mange år. 


GAMEREACTOR Er dette den største utfordringen dere har hatt? 

(KEN LEVINE Absolutt. Da vi utviklet System Shock 2 og Bioshock var jeg livredd for å 
la spilleren snakke for mye med datastyrte figurer. Nettopp derfor valgte vi å fortelle 
mesteparten av historien gjennom ulike lydfiler som spilleren kunne finne rundt 
omkring i spillverdenen. I Bioshock låste vi dessuten figurene man snakker med inn 
bak glassvegger, noe som gjorde det betydelig enklere for oss å ivareta denne 
illusjonen. 


GAMEREACTOR Illusjonen av at man befinner seg 200 meter under overflaten? 

KEN LEVINE Ja, og illusjonen av at man faktisk utforsker en ødelagt by som kjemper 
for sin egen overlevelse. Ifølge meg er det få spill som klarer å holde spilleren 
interessert i historien man ønsker å fortelle uten å la små feil ødelegge for innlevelsen. 
Da vi utviklet Bioshock tilbragte vi måneder med bare å sørge for at visse elementer 
ikke skulle dukke opp for ofte, eller at den samme tingen skulle skje to ganger. Hvis 
man som spiller møter på en datastyrt figur som gjentar seg selv, så blir man 
umiddelbart dratt ut illusjonen om at det er en ekte person man snakker med. Det er 
da man slutter å bry seg, og det er da man kutter de følelsesmessige båndene til 
karakterene og den handlingen som formidles. 


GAMEREACTOR lrational Games beskrives ofte som et intelligent spillstudio. Kan du 
skrive under på det, og tror du at det kun har å gjøre med Bioshock? 

(KEN LEVINE Jeg har fått det samme spørsmålet tidligere, og jeg vet faktisk ikke hva 
jeg skal svare på det. Det er selvfølgelig smigrende, men samtidig ikke noe vi streber 
etter. Vi ønsker å utvikle sterke, personlige spillopplevelser som utfordrer spilleren på 
flere områder. Vi vet at spillere er smarte, vi vet at for mange spill ser ned på sitt 
publikum og det vil vi virkelig ikke gjøre. lmational er genuint interesserte i karakterer, 
relasjoner og de historiene vi ønsker å formidle. Om det er dette som gjør at folk har 
den oppfatningen av oss, slik du sier at de har, så er det selvsagt en bra ting. 


GAMEREACTOR Jobber du upåvirket av at millioner av spillere ser på deg som kreativ 
sjef, og at du anses som en av spillbransjens mest spennende visjonærer? 

KEN LEVINE Det finnes to versjoner av Ken Levine. Du har han ene som snakker 
lidenskapelig om sine spillprosjekter, svarer på fansens spørsmål på Twitter og som 
forsøker å være åpen og ærlig mot så vel fans som spillpresse. Han beskrives 
selvsagt på en viss måte av de som kjøper spillene hans. På den annen side har du 
han som ikke har tatt ut nok ferie til å kunne dra på bryllupsreise, selv om det er flere 


år siden han sa ja til sin kone. Han som jobber døgnet rundt, som sloss mot migrene, 
kommer hjem sent på kvelden og er i dårlig humør, og som er så trøtt at han knapt 
klarer å sitte oppreist akkurat nå. De er to ulike personer, og det eneste jeg vet nå er 
at jeg vil gjøre en så god jobb som mulig før jeg tar ferie sammen med min veldig 
tålmodige kone. 


GAMEREACTOR Bioshock ble sluppet i 2007, og ble raskt en suksess. Irrational 
jobbet ikke med oppfølgeren, men begynte på Infinite i stedet. Hvorfor? 


KEN LEVINE vi følte alle at vi ville gå videre. Det var ikke aktuelt å returnere til 
Rapture, for vi visste at vi ikke ville kunne trollbinde spilleren på samme måte. Ikke 
ved å ta de med tilbake til en spillverden hvor de allerede hadde tilbragt 15 timer, og 
derfor valgte vi å gå i en annen retning med Infinite. 


GAMEREACTOR Hvordan føltes det å gi fra seg Rapture til et nytt studio? 

KEN LEVINE Det føltes både trygt og riktig. Jeg holdt et lite øye med utviklingen, og 
visste fra starten av at 2K Marine besto av dyktige mennesker som ville komme til å 
gjøre noe bra med Bioshock-universet. Det handler om å gi og ta i slike tilfeller. 2K 
Games ga oss muligheten til å utvikle spillet som ingen andre ville satse på, og det 
hadde vært tullete av meg å slå meg vrang angående Bioshock 2, og heller si til våre 
eiere at de bare fikk vente i seks år før de fikk noe nytt spill fra oss. Bioshock 2 ble til 
slutt et veldig bra spill som forbedret mye fra forgjengeren, og det bød på mange 
spennende nyheter. 


GAMEREACTOR Når visste du at du ville bytte ut havbunnen med himmelen? 

KEN LEVINE Den ideen ble født en gang i 2007, etter at Bioshock hadde blitt sluppet. 
De første avgjørelsene rundt Infinite gikk ut på at spillet skulle finne sted på en 
svevende by, og at historien skulle utspille seg på starten av 1900-tallet. De 
etterfølgende seks årene har gått med på å utfordre oss selv, og lage et spill som 
bygde videre på det vi gjorde i eneren. Jeg ble livredd av tanken på en åpen verden, å 
bygge en by full av liv, bevegelse og dynamikk i tillegg til å tillate interaksjon med en 
datastyrt medhjelper. Bare tanken skremte vannet av meg, og hele det første året 
behandlet vi Elisabeth som en stum karakter, og en som ikke hadde noen 
nevneverdig påvirkning på hvordan Booker opplevde Columbia. 


GAMEREACTOR Kunne hun ikke prate i det hele tatt? 

KEN LEVINE Nei. Hun ble designet som en stum figur. Hun holdt seg i stedet i 
bakgrunnen og pekte. Som jeg nevnte var jeg veldig redd, ettersom datastyrte 
kompanjonger er noe av det vanskeligste man kan lage. Vi innså uansett tidlig at det 
ikke fungerte. Derfor måtte vi finne en løsning hvor Elisabeth kunne få en større rolle i 
Infinite, og vi begynte søken etter en skuespiller som kunne gi det livet til figuren som 
hun trengte. 


GAMEREACTOR Datakontrollerte medhjelpere blir ofte kritisert av spillere for at de er 
dumme og ensporede. Det finnes en ordentlig avsky mot såkalte eskorteoppdrag. 
Hvis du var så redd for dette, så hvorfor begi seg ut på ukjent farvann? 

KEN LEVINE Fordi vi ville fortelle en mer personlig, emosjonell og sterkere historie enn 
i det første spillet. Fordi de spillene som lykkes med å gi liv til kunstig intelligens er 
fantastiske, og de blir værende i bevisstheten vår i all fremtid. Hvis man lykkes med å 
etablere et bånd mellom spilleren og spillfiguren, så investerer de automatisk mer i 
den historien du prøver å fortelle. Og når det kommer til historie og vår evne som 
spillutviklere til å fortelle, så er spillmediet fortsatt i en slags startgrop. Vi har til og 
med flyttet fokuset de siste årene, fra historieformidling til mindre viktige elementer. 
Det er en trist utvikling å være vitne til. 


GAMEREACTOR Det er dog tydelig at historie og fortellerteknikk er på vei tilbake. 
Takk og lov. The Walking Dead var et godt eksempel på dette. 

Jeg er enig. The Walking Dead gjorde en fantastisk jobb med å skape 
troverdige menneskelige relasjoner mellom spillets figurer, og det fortalte en historie 
deg og ikke slapp taket før den femte episoden var ferdig. Det var i grunn 
It strukturert spill, med forenklet spillmekanikk og filmatisk opplegg, men 
luktet var fantastisk godt satt sammen. 


IEACTOR Du snakket om at datastyrte medhjelpere sjelden lykkes, og den 
tenker på hver gang det snakkes om kunstig intelligens er Alyx Vance fra 
2. Hun var da veldig bra laget, ikke sant? 

Hun er selvsagt ett av få unntak, og etter min mening er hun det beste 
let på hvordan kunstig intelligens kan fungere på sitt aller beste. Ninja Theory 
lykkes med jenta i Enslaved, men for vår del er det Alyx som har vært en målestokk. 


GAMEREACTOR Det kan jeg forstå. For meg er mitt forhold til Alyx Vance like bisarrt 
som det er... deilig. Jeg tenker på henne ganske så ofte. Jeg lengter nesten etter 
henne, og jeg håper at jeg snart får treffe henne igjen. Dette til tross for at hun bare 
er... en samling med piksler. Hun er ingenting, men likevel så mye. 

KEN LEVINE Nettopp. Det er dette jeg håper at vi kan oppnå med Elisabeth. Vi har 
arbeidet veldig, veldig hardt med å forsøke å skape en kunstig intelligens som du som 
spiller vil kunne bygge en virkelig relasjon til. Bioshock Infinite handler om Elisabeth. 


Alt dreier seg om henne, og det har vært en skikkelig tøff utfordring å skape henne. 
Mange av problemene har så klart vært knyttet til å skape en avansert Al-modell som 
tillater tusenvis av ulike menneskelige relasjoner og interaksjoner, men det har også 
handlet om å finne den rette skuespilleren - noe vi heldigvis klarte. Courtnee Draper 
har vært glimrende gjennom denne prosessen, som på mange måter må ha vært 
psykisk utmattende og tidvis veldig slitsomt. 


GAMEREACTOR Courtnee ser ut til å ha vært en viktig brikke i utviklingsprosessen. 
Det virker nesten som om hun ikke bare har gitt liv til Elisabeth, men også vært en 
inspirasjon for dere i teamet. Ligger det noe sannhet i det? 

(KEN LEVINE Definitivt. Der traff du den berømte spikeren på hodet. Den vanlige 
praksisen for når man skal legge på stemmer i et spill, er at man flyr inn skuespilleren 
for noen dager, og gir vedkommende et manuskript og en innspillingsbås. Vi valgte å 
arbeide litt annerledes for å kunne fange opp alle de ulike følelsene, og på den måten 
skape den menneskeligheten som jeg snakket om tidligere. Courtnee jobbet mer enn 
30 innspillingsdager sammenlagt med stemmen til Elisabeth, og vi ba henne om å 
finne steder rent mentalt som må ha vært utmattende. Noen av denne utviklings- 
prosessens mest minneverdige øyeblikk har for min del oppstått i lydstudioet 
sammen med Cortnee og Troy Baker. 


GAMEREACTOR Jeg spilte gjennom de tre første brettene, og jeg må si jeg ble en 
anelse skuffet over at man kunne aktivere et kompass slik at man fikk se hvor 
man skulle gå. Er dette resultatet av et krav fra utviklerne? 
KEN LEVINE Nei, det har ikke vært noe krav. Det var et bevisst valg fra vår si 
og samtidig et ønske fra en mengde spillere som irriterte seg over mangelen 
veiledning i Bioshock. Og så er det heller ikke snakk om et kompass eller en 
blinkende pil i bildehjørnet. Veiviseren i Bioshock Infinite er avslått helt til spil 
med viten og vilje aktiverer den. Grunnen til at vi valgte å implementere dette 
alle tilbakemeldingen vi fikk etter det første spillet. Mange spillere hadde gå! 
fast så tidlig som i restauranten helt i begynnelsen. Haugevis av spillere forta 
oss at de satt fast i opptil 90 minutter mens de søkte etter utgangen. Det er ingen 
tvil om at vi opplevde dette som et nederlag. 


GAMEREACTOR Å forutse hva spilleren kommer til å gjøre, og tilpasse spillverdenen 
deretter, må vel være et av de vanskeligste aspektene ved spillutvikling. 

KEN LEVINE Det største problemet er at mange spillere oppfører seg på en måte i 
spill som avviker fullstendig fra hva de ville gjort i virkeligheten, og dette må 
selvfølgelig vi som utviklere ta med i vurderingen. Selvsagt finnes det de som forsiktig 
begir seg ut i en ny spillverden før de starter med utforskning, men det er like mange 
som sparker den første de møter i trynet, eller skyter vilt rundt seg så fort spillet har 
startet. Dette er nok noe som aldri kommer til å forandre seg, ettersom hele 
underholdningsformen handler om å teste grenser. For å kunne spå noe om hvordan 
spillerne vil reagere på forskjellige ting i spillverdenen, så må vi teste deler av spillet 
på en rekke ulike mennesker før vi går videre til neste kapittel. Da vi viste frem det 
andre brettet fra spillet på en spillmesse for noen år siden, så var reaksjonene mot 
Elisabeth noe helt annet enn vi hadde håpet på. Litt panikkslagne måtte vi innse at 
det var flere som ganske enkelt hatet henne. Jeg forsto virkelig ikke hvorfor, hvor 
disse sterke følelsene kom fra, og vi satte igang en liten utredning for å finne årsaken. 
Det andre brettet i spillet begynner der hvor Booker er nære ved å drukne, blir skylt i 
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land på en strand og møter på en dansende, lattermild Elisabeth. Vi skjønte først 
etter alle reaksjonene at spillerne hatet det faktum at Liz danset og lo, og det rett 
etter at hovedpersonen var nær ved å stryke med. Vi dro derfor hjem og endret hele 
sekvensen, slik at Elisabeth nå hjelper Booker opp fra vannet og redder ham i så 
måte fra å drukne. Til syvende og sist så handler alt i dette spillet om forholdet 
mellom Booker og Elisabeth, og vi har selvfølgelig lært veldig mye gjennom hele 
prosessen. 


GAMEREACTOR Rapture var et mørkt, livløst, onskapsfullt og skremmende sted. 
Columbia føles derimot som den rake motsetningen - en fargerik, lys og levende 
verden. Er det himmel og helvete dere portretterer? 

(KEN LEVINE Jeg vil helst ikke gå nærmere inn på akkurat det. Jeg har ikke lyst til å 
ødelegge opplevelsen for deg og dine lesere. Som du merket under prøvespillingen, 
så er Columbia proppfullt av mystikk - i likhet med Rapture. Utforskning er en del av 
Bioshock, og vi vil selvsagt at spilleren skal skrelle vekk lag for lag før dere til slutt 
finner ut hva som skjuler seg innerst inne. Samtidig er Infinite det stikk motsatte av 
det første spillet. I Bioshock (1) var spilleren en navnløs observatør på villspor, fanget 
på en stor kirkegård hvor alt liv hadde dødd og håpet forlengst var borte. I Infinite er 
spilleren i aller høyeste grad delaktig i det som hender. Vi har byttet ut den mørke 
kirkegården på havets bunn med en idyllisk, lys og sprudlende vakker verden - høyt 
over skyene hvor solen alltid skinner. De er hverandres motsetninger samtidig som 


det selvfølgelig finnes mange likhetstrekk og fellesnevnere. Hvis vi for eksempel 
kikker på Andrew Ryan og Comstock, så er de radikalt forskjellige på overflaten. Den 
ene er en fascistisk ateist, en kapitalist og objektivist. Den andre er en religiøs 
nasjonalist med rasistiske budskap. Samtidig er de veldig like hverandre. Begge 
drives fremover av sin egen overbevisning, begge tror de har svarene på alle 
spørsmål og begge tror at de alltid vet best. 


GAMEREACTOR Hva er budskapet dere ønsker å formidle med Bioshock Infinite? 
KEN LEVINE Jeg har lyst til å være forsiktig her slik at jeg ikke røper altfor mye. Jeg 
håper og tror dessuten at spillerne vil ha ulike oppfatninger om hva Infinite egentlig er 
for noe, og hva som blir formidlet med tematikken i løpet av spillets gang. Jeg har 
ønsket å være subtil i måten vi forteller historien, og ikke være overtydelige mot folk. 
Her kommer vi igjen tilbake til det med å se ned på spillerne, og trekke konklusjoner 
som at de er umodne eller uintelligente. Den feilen skal vi aldri gjøre. I Bioshock 
benyttet vi Little Sisters, Big Daddys og objektivismens grunnpillarer som en del av et 
fundamentalt poeng om kapitalismens tragedie. Visse anså volden i spillet som litt vel 
grov, ettersom man hadde muligheten til å kaldblodig ta livet av små barn, men for 
vår del var det et verktøy for å formidle noe større. I Infinite har vi nok en gang jobbet 
med flere forskjellige temaer som kommer til å påvirke ulike spillere på forskjellige 
måter. Spillpressen har skrevet at Bioshock Infinite handler om alt fra religion, 
nasjonalisme og rasisme til eksepsjonalisme og politikk. Men under overflaten skjuler 
det seg noe mye større, og jeg gleder meg til å lese alles reaksjoner. Dessuten 
handler spillet like mye om rasisme som The Dark Knight handler om superhelter. Det 
er mer en ramme, og ikke selve kjernen i spillet. 


GAMEREACTOR Hva i spillet er du mest stolt av? 

KEN LEVINE Jeg synes vi har lykkes bra med flere ting. Ambisjonsnivået har som 
sagt vært utrolig høyt, og Elisabeth føles som en naturlig videreutvikling av de få 
gode tidligere Al-medhjelperne som har eksistert i spillenes verden. Nok en gang tar 
vi for oss tematikk som vanligvis ikke eksisterer i spill, og jeg håper at vi får spillerne 
til å føle for, tenke på og bry seg om karakterene vi har skapt. Elisabeth lever - hun 
drives av drømmer, vilje og motivasjon, og vi har investert mye tid og penger i å lage 
henne så virkelig som mulig. Det finnes altfor mange kjedelige fortellinger og for 
mange meningsløse historier i dagens spill. Derfor ser jeg optimistisk frem mot en tid 
preget av nytenkning med hensyn til spill som underholdningsform, og alle fordeler 
og muligheter som finnes der. Foreløpig har vi bare rørt ved overflaten. Bare såvidt... 
Skrevet av Petter Hegevall 
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Bioshock Infinite 


PC PS3 XBOX 360 PAONLGANES sem 


Det føles som om Irrational Games med Ken Levin i spissen har 
kjempet en lang kamp. At det har vært en lang vei å gå. De har nemlig 
klart kunststykket å få jobbe med hjertebarnet sitt i hele 6 år. Ikke 
mange utviklerstudioer opplever en sånn luksus. Ikke mange utviklere 
klarer å holde på sin egen visjon og integritet, mens de som sitter på 
pengene peker på grafer og dikterer etter salgstall. Det er mindre vilje 
til å ta sjanser i bransjen, noe som resulterer i at flere og flere 
høybudsjettsspill blir like hverandre. 

Derfor kjennes det så utrolig deilig når det dukker opp et spill som 
Bioshock Infinite. Et spill som virker kompromissløst. Et spill med en 
klar regi. Et spill som er gjennomtenkt, og samtidig introduserer nye 
ideer. Det er sjelden vare. Den lange utviklingstiden og ytterligere 
utsettelser for polering virker å ha vært fornuftige valg. Det ferdige 
produktet er en veldig helhetlig opplevelse. Et mesterverk. 


mens gatene er fulle av liv. Jeg stopper opp for å observere to 
små gutter som leker med vannet fra en brannhydrant, før jeg 
rusler videre og tjuvlytter til en krangel mellom et kjærestepar 
(kjenner meg). Irrational bruker samme fortellergrep og 
tempovariasjon som Valve har brukt i sin mektige Half-Life- 
serie. En undervurdert fortellerteknikk som gir både innlevelse 
og pusterom - og det liker jeg. Det slår meg at jeg ikke har fyrt 
av et eneste skudd eller vært i nærheten av noe som minner 
om action, men likevel blir opplevelsen av å gå rundt å 
utforske den overdrevent vakre byen altoppslukende. 
Columbia virker å være verdens lykkeligste sted. En utopi. 
Det er ikke bare de varme pastellfargene og omgivelsene 
som minner om pur idyll, men også menneskene ser ut til å 
verdsette de trygge og kontrollerte forholdene. Likevel tar det 
Fra første møte med den svevende himmelbyen Columbia er jeg ikke lang tid før en skyggeside ved dette samfunnet kommer 
grepet. Idet jeg vandrer nedover brosteinen, titter rundt meg og kjenner føles Jøvende, og til syne. Ved å nekte å gjennomføre en rasistisk handling 
på atmosfæren blir jeg umiddelbart fascinert. Bygningene gynger rolig bry seg om henne oppstod det raskt en konflikt. Jeg ble angrepet, og slo tilbake. 
opp og ned mens de flyter i skyene, den skarpe solen kaster et Her ble jeg tatt fullstending på sengen over hvor brutalt og 
blendende lys ned gjennom vegetasjon og på 1920-talls arkitekturen, blodig spillet var. Volden sto i sterk kontrast til alt annet jeg 
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datastyrte idiotteil 


troverdig person 


hadde opplevd i den tilsynelatende idylliske himmelbyen, men 
selv om jeg står i fare for å virke helt skrudd i hodet ved å si 
dette ... det var skikkelig kult. 

For selv om Bioshock er en tittel der det er merkbart at 
historiefortelling er vektlagt, kommer man ikke utenom at 
dette i bunn og grunn er et actionspill. Heldigvis innfrir Infinite 


HER BLE JEG TATT FULLSTENDIG PÅ SENGEN OVER 
HVOR BRUTALT OG BLODIG SPILLET VAR. 


her også. Det er ikke bare de høytsvevende kampene som 
utspiller seg blant skyene på Columbias berg og dalbane- 
aktige togskinner som skiller seg ut, men også hvor balansert 
og gjennomført alt sammen er. Gjennom hele spillet lærer 
man nye egenskaper som for eksempel å få en fiende til å 
angripe sine egne, eller sette de ut av spill ved å låse de fast 
i løse luften før du fullfører angrepet med maskingevær eller 


SKRU OPP LYDEN 


tyngre skyts. Kampene er friske og morsomme hele veien gjennom, 
man får en følelse av progresjon, og det er balansert, helhetlig og 
gjennomtenkt. 

Bioshock berører tunge temaer som rasisme, religion, nasjonalisme 
og politikk, som hele tiden ligger i bunnen, men det er den mer 
personlige fortellingen rundt Elisabeth som skinner sterkest. Hun er en 
vestenlig del av alt. Rollen hennes er troverdig og fungerer bra - og 
minner litt om Alyx Vance fra Half-Life 2. Hun gir spillet mer 
menneskelige følelser, og viser seg å være en habil følgesevenn under 
kampscenene også. Jeg har bevisst valgt å styre unnå for mange 
detaljer rundt historien i denne anmeldelsen, men heller tatt for meg 
spillopplevelsen generelt - historien kan dere få oppleve på egenhånd. 

Irrational Games har gjort en mesterlig jobb med å balansere 
usedvanlig vakker action og rik historiefortelling. Sammensetningen av 
lyd, bilde og gameplay er fullstendig og gjennomtenkt. For å nå denne 

deadlinen måtte jeg spille gjennom eventyret raskere enn 
ønskelig, men Bioshock Infinite har kvaliteter som gjør at 
jeg allerede nå lengter tilbake til himmelbyen. 
Skrevet av Kristian Nymoen 


PC XBOX 360 PS3 samle 


Det originale Tomb Raider skapte reaksjoner. Først og fremst på grunn 
av de da trekantede puppene, som var pakket inn i en svært 
tettsittende, turkis latextopp. Noen kalte det kvinnediskriminerende, 
andre kalte det gir! power. Du kjenner historien. Samtidig var ikke 
puppene den ekte grunnen til oppmerksomheten. Folk hadde allerede 
sett pikselerte dataspillbabes, men det var først nå de brydde seg. 
Grunnen er enkel. Tomb Raider var verdt å diskutere. Selv uten pupper 
og lår hadde Tomb Raider vært et fantastisk spill. Det satt rett og slett 
standarden for sjangeren. 

Da det forrige Tomb Raider-spillet ble sluppet i 2008 hadde 
debatten likevel forlengst stilnet. De siste par spillene hadde ikke vært 
dårlige, men ingen brydde seg lenger. Serien hadde på mange måter 
stagnert. Dette forstod heldigvis utviklerne hos Crystal Dynamics, som 
bestemte seg for å starte serien på nytt. En veldig god idé. 
Ambisjonsnivået var dessuten høyt, da Tomb Raider ikke bare skulle 
heves til dagens standard, men faktisk overgå alt annet i sjangeren. 

La meg si det enkelt, ambisjonene ble nådd. Utviklerne har satt 
sammen et usedvanlig engasjerende actioneventyr, og jeg har virkelig 
slitt med å legge fra meg kontrolleren. Laras nye eventyr er en 
forrykende velregissert reise på kryss og tvers av den mystiske øya 
Yamatai, en øy som er like livsfarlig som den er blendende vakker. 


Slippes Antall spillere 


Historien var god nok til å gripe tak i meg, mye takket være 
glimrende skuespillerprestasjoner, og ypperlig brettdesign og 
stramme kontroller sikret god flyt hele veien gjennom. 

Premisset for spillet er enkelt, men det fungerer. Tiden er 
blitt skrudd tilbake til Laras første reise, reisen som forvandlet 
henne fra en ung kvinne til en erfaren eventyrer. Denne 
modningsprosessen har utviklerne skildret på en god måte. 
Til å begynne med er Lara usikker og redd, men hun presser 
seg selv for å takle utfordringene hun møter på øya. Etter 
hvert blir hun tryggere på seg selv, men hun mister aldri den 
følsomme og menneskelige siden ved seg selv. 

Jeg har ikke lyst til å røpe så mye om historien, men jeg 
kan fortelle at reisen er tøff både fysisk og psykisk. Innen det 
hele er over har Lara løpt gjennom grotter som faller 
sammen, reddet seg ut av brennende ruiner i fjellet og 
overlevd en bro som kollapser under føttene hennes. Hun har 
falt og slått seg cirka 500 ganger, men hun har overlevd, og 
hun har blitt sterkere. Actionscene er dessuten like vellagde 
som i en førsteklasses actionfilm, og de suger til seg 
oppmerksomheten til spilleren. Den eneste ulempen er at 
utviklerne litt for ofte har tydd til den klassiske quick time- 


løsningen, der spillerens deltagelse begrenses til presise 
knappetrykk til rett tid. 

Det er også tydelig at utviklerne har hentet inspirasjon fra 
flere av konkurrentene, men de har vært flinke til å hente frem 
det som faktisk funker fra disse spillene. Actionscenene ville 
gitt selv Nathan Drake bakoversveis, og Metroid-fans vil 
trekke på smilebåndet når nytt utstyr gir deg adgang til nye 


KAMPSYSTEMET I TOMB RAIDER ER MER 
FLYTENDE ENN NOE JEG HAR OPPLEVD 


områder. Samtidig har utviklerne lagt til subtile nyheter på 
egenhånd, slik som Laras dynamiske reaksjoner på 
omverdenen. Hun tar automatisk dekning når det er 
nødvendig, og du trenger ingen snikeknapp for å liste deg 
innpå intetanende fiender. Er konkurrentene smarte adopterer 
de denne automatikken til sine fremtidige spill, da 
kampsystemet i Tomb Raider er mer flyende enn noe jeg har 
opplevd tidligere. Du låses ikke fast når du går i dekning, men 


står fritt til å bevege deg rundt smidig og enkelt. Det fungerer 
kjempebra, og takket være silkemyke animasjoner ser det bra 
ut også. 

Tempoet er jevnt over høyt gjennom historien, men hvis 
du trenger en pust i bakken er det rom for dette. Det kryr av 
skatter og andre collectibles, og hobbyarkeologer kan 
utforske skjulte grottene i omgivelsene. Disse grottene byr 
ikke på de samme komplekse gåtene vi husker fra tidligere 
Tomb Raider-spill, men de fungerer bra som et avbrekk til 
actiondelene. Av og til tok jeg meg selv i stoppe opp for å se 
på utsikten også, og da mener jeg den vakre naturen på øya 
og ikke Laras stadig mer opprevne klær. Allright, jeg så litt på 
henne også, skal innrømme det. 

Med Tomb Raider har Lara Croft gjenerobret sin 
rettmessige plass som høvdingen av sjangeren. Jeg skulle 
gjerne sett et enda mer gjennomført oppgraderingssystem og 
mer nyttige sideoppdrag enn dyrejakt, men som et actionspill 

er det lite som overgår dette. Crystal Dynamics har 
gitt meg årets beste spillopplevelse så langt, og 
det beste Tomb Raider-spillet til dags dato. 
Skrevet av Morten Bækkelund 
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Sjanger Utgiver Sippes 

The Tyranny of King Washington er en 
alternativ historie til hendelsene i 
Assassin's Creed Ill. Connor våkner opp 
fra en dyp søvn oppdager at 
begivenhetene i Assassin's Creed Il! 
aldri har funnet sted. Derimot har 
George Washington erklært seg selv 
som konge over USA. 

Grunnpremisset er slettes ikke dumt. 
Maktfordelingsprinsippet og 
demokratiet har alltid vært viktig for 
USA slik vi kjenner det, og historien 
åpner med Lord Actons kjente sitat: 
«Makt forderver, og absolutt makt 
forderver absolutt». Dessverre er det lille 
vi får se av Washington en heller 
anonym og forglemmelig affære. 
Førsteinntrykket av kong Washington er 
langt fra like skremmende og 
fascinerende som det burde ha vært. 

Pakken er en utvidelse av ACIIL. 
Visse endringer får vi likevel servert, og 
disse går først og fremst ut på et utvidet 


TILKALLE EN FLOKK MED 
SPØKELSESAKTIGE ULVER 
TIL Å SLÅSS FOR SEG 


repertoar av angrepsteknikker og 
egenskaper. Connor må innta et forbudt 
hallusinogen for å få tilgang på nye og 
mystiske krefter. I episode én får man 
økte snikemuligheter som også kan 
brukes i kampsituasjoner. Dette handler 
om å snike seg i åpent terreng, samt 
muligheten til å påkalle en flokk med 
spøkelsesaktige ulver til å slåss for seg. 
Første tilleggsepisode er et 
skuffende kort kapittel, og tar ikke stort 
mer enn to-tre timer. Ikke er det spesielt 
variert heller. Der Assassin's Creed Ill 
hadde mange og varierte sideoppdrag, 
slik som skuteseilas og landsbybygging, 
har første episode av tillegget nesten 
ingen sideoppdrag - i hvert fall ikke av 
den underholdende sorten. Flere små 
irritasjonsmomenter knyttet til språk og 
sporleting finner man også. 
Likevel gir første episode av The 
Tyranny of King Washington oss en 
lovende start. Det blir 
spennende å se hvilken 
retning fortsettelsen tar. 
Skrevet av Ingar Hauge 
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PC MAG 


Dette er San Salmonella, og det er min by! Sim City handler som vanlig 
om å gjøre flere ting på én gang, planlegging og konsekvenstenking. Veier, 
strøm og vann må på plass. For at byen skal vokse kreves det boliger og 
arbeidsplasser. Slik vekst drar med seg forurensning og kriminalitet, som 
igjen krever sykehus og politi. Søppeltømming, kollektivtrafikk, skoler... alt 
trengs for en levedyktig by. Investeringene koster selvfølgelig penger, og 
det betyr et passe skattenivå og en voksende mengde skattebetalere. En 
by i Sim City er altså et stort puslespill, og alle bitene henger sammen - 
om ikke direkte sammen, så i hvert fall indirekte. 

Bygger du flere byer vil du se at alle har sine unike fordeler og 
utfordringer. I San Salmonella har jeg for eksempel brukt altfor mye tid på 
et helseproblem. Da befolkningen begynte å hoste, valgte jeg å opprette 
flere klinikker, ett kostbart sykehus og påbygg til disse. I stedet for å satse 


EN ORKESTRERT STORM AV SVERDSLAG, PARERINGER 
OG KONTRINGER I LYSETS HASTIGHET 


på forebygging, blåste jeg nesten alle midlene på å behandle syke. Etter å 
ha redusert mengden urenheter som ble sluppet ut i drikkevannet, snudde 
sykdomstrenden og min by begynte atter å blomstre. Det jeg elsker med 
Maxis' spill, er at det alltid finnes mer å gjøre, og alltid et ønske om å gjøre 
det. Det vanedannende opplegget minner om nettrollespillenes 
ferdighetstre og stadige rom for forbedring. Sim City byr også på mer 


konkrete miniutfordringer utover de man lager til seg selv. 

Blir jeg lei av San Salmonellas kravstore medborgere, begir 
jeg meg ut I periferien hvor jeg kan velge blant flere store 
landområder til en ny by. Jeg grunnlegger byen Dyngen, og 
etter en halvtime innser jeg at jeg har startet en slags flerspiller 
med meg selv hvor Dyngen tar seg av avfallsproblemet til San 
Salmonella. Du kan skape et ferieparadis med casinoer og 
parker, eller kjøre på med ikke-bærekraftig utvikling og utvinne 
alt du kan fra den oljemettede jorda. Det er morsomt å gjøre 
byttehandler med naboene. 

Tilbake i San Salmonella begynner problemene å tårne seg 
opp. Brannstasjonene og polititet har ikke strøm. Jeg forsøker 
desperat å slippe ned to billige vindkraftverk for å blåse nytt liv 
i byen, men jeg kunne like gjerne gidd to pinner mot hverandre. 
Budsjetttallene er knallrøde. Jeg kan ikke ta opp flere lån. 
Hadde dette vært virkelig, så ville jeg offentliggjort min avgang 
og overlatt borgemesterkjedet til noen som var bedre egnet. I 
stedet begynner jeg å stirre på katastrofeknappen. 

Jeg trekker pusten, markerer et område mellom et sykehus 
og et populært grillområde hvor en rød skrekkøgle lander og 
tramper i stykker barnet mitt. Det er på tide å begynne på nytt, 

og denne gangen gjøre det riktig. Og vet der hva? Å 
begynne med blanke ark er en sann fornøyelse i 
mine drømmers bysimulator. Navnet blir Lypsylville, 
og det er min by! Skrevet av Jonas Elfving 


VASKEBJØRNEN 


Sly Cooper: Thieves in Time 


PS3 PS VITA EN 


Sly-fansen har vært tålmodig. Sist gang vi så snurten av Cooper-banden, 
hovedsaklig bestående av vaskebjørnen Sly Cooper, skilpadden Bentley og 
flodhesten Murray, var helt tilbake i 2005. Med unntak av utgivelsen av Sly 
Collection har vi med andre ord måttet vente lenge på en ny dose med klassisk 
3D plattformhopping og sniking, en kombinasjon Sly-serien har monopol på. 
Det er en spesiell følelse å ta sine første skritt i vaskebjørnsko på flere år. 
Minnene begynner raskt å strømme tilbake. Tyveknep, angrepskombinasjoner 
og små strategier jeg utviklet i min barndom siger frem fra underbevisstheten, 
ledsaget av en lett nostalgisk følelse og en rekke aha-opplevelser. 
Kontrollsystemet er nesten uendret. Karakterene er de samme. Den 
stemningsfulle musikken gjør en verdig tilbakekomst. Spillet ser nytt og pent ut, 


TYVEKNEP, ANGREP OG SMÅ STRATEGIER UTVIKLET I 
BARNDOMMEN SIGER FREM FRA UNDERBEVISSTHETEN 


men det er i bunn og grunn svært likt forgjengere. Kanskje litt for likt. 
Hovedporsjonen av Thieves in Time går med til plattformhopping. Man 
bykser gjennom sofistikerte sikkerhetssystemer og klatrer langs takrenner i håp 
om at neste hopp ikke ender i det avslørende åsynet til et søkelys. Dette unngår 
man som oftest ved et kvikt trykk på sirkelknappen. Da aktiveres Slys tyvesans 
som får mestertyven til å peile seg inn mot tynne grener eller oppspente tau han 


kan lande på. Foruten noen små irritasjonsmomenter, derav et 
seigt kamera, er plattformhoppingen både givende og morsom. 

Det blir mye smyging i skyggene. Overgangen mellom sniking 
og plattformhopping er sømløs, så man bør holde sansene 
skjerpet til enhver tid. Hvordan man sniker seg forbi fiendene 
varierer mellom hvilken karakter man spiller som. Snikedelen er i 
hovedsak godt gjennomført, men den blir undergravd av dårlig 
kunstig intelligens. Skulle man bli sett av en vakt kan man prøve å 
overmanne ham, men det skal nevnes at å snike seg unna fiender 
er betydelig morsommere i lengden enn å hamre løs på dem. 

Sly Cooper: Thieves in Time skuffer ikke. Det er variert og 
generelt sett skrudd godt sammen. Imidlertid er det ikke spesielt 
utfordrende, og på ingen måte nyskapende. Utvikler Sanzaru 
Games har gjort en solid jobb å levere det man forventer av et 
Sly-spill, men de har gjort en mindre god jobb med å levere en 
opplevelse som står i tråd med hva vi forventer av denne 
konsollgenerasjonen. Tidsreising er vel og bra, men det er Sly som 
skal reise tilbake til fortiden, ikke spillmekanismene. Likevel er 
spillets kvaliteter unektelige. Det har en anselig enspillerdel, mye 

ekstrainnhold og massevis av sjarm. Med andre ord en 
aldri så liten gavepakke til de av oss som lengter 
tilbake til fortiden. 
Skrevet av Tomas Veiden 


God of War Ascension 


PLAYSTATION å 


Sjanger Utgiver Slippes Antall spillere 


Kratos fortsetter sin nådeløse slakt av mytologiske skapninger i denne Å Å mye klatring (ah, the irony). Noen ganger ser det faktisk bra 
forgjengeren, men er dette virkelig den illsinte spartanerens Hy ; ut og fungerer, men mesteparten av tiden føles det som 
oppstigning? f kjedelig tidsfordriv for variasjonens skyld. Jeg spiller ikke God 


Guder. Titaner. Skjebnen. Dette er bare noen få hindringer Kratos 
har møtt på, og deretter gitt grisejuling. Denne gangen står The Furies 
for tur, tre hevngjerrige kjerringer hvis eneste oppgave i livet er å fange 
og torturere de som har brutt en blodspakt med en gud. Diplomati er 
som alltid ute av bildet for bleikfisen av en protagonist, og Kratos 
legger ut på en reise både Thesevs og Perseus kan se langt etter. 

Ascension har alt man forventer av et God of War-spill. På godt og 
vondt. Storslagne kamper i en enorm skala, vakker grafikk, et 
tilfredsstillende kampsystem og fete oppgraderinger. Dessverre har 
Ascension også de samme svakhetene som tidligere spill i serien. Når 
Kratos endelig gjorde sitt inntog på PS3 for tre år siden plaget det meg 
ikke at han føltes treg og upresis å manøvrere utenfor kamp, men 
denne gangen går dat meg ikke hus forbi. Det er hinsides frustrerende 
å nettopp ha drept to rasende kykloper uten videre problemer, for så å 
slite i ti minutter med å hoppe opp på en avsats. Helt uakseptabelt. 

Dette gjør det mildt sagt irriterende at Ascension består av veldig 


of War fordi jeg elsker virtuell klatring, da smeller jeg heller på 
Assassin's Creed. 

Enda et plagsomt returnerende element er det faktum at 
spillet hele tiden stopper opp bevegelsene mine, før 
kameraet sakte viser meg hvor jeg skal gå for å komme 
videre. Dette gjelder også objekter og fiender, for det holder 
tydeligvis ikke at de har et lysende ikon over seg som 
indikerer at jeg kan bruke eller snakke med dem. Jeg blir 
med andre ord behandlet som et lite barn, noe jeg setter liten 
pris på med mindre jeg står i fare for å sone tid. 

Likevel, når Ascension fokuserer på det som gjør God of 
War til en av de råeste spillseriene gjennom tidene, så er det 
blodig moro. Lite kan måle seg med følelsen av å nedlegge 
en utfordrende fiende ved å plante sverdet i skalpen hans, 
dele hodet i to og nyte synet av hjernen som plumper ut, 
akkompagnert av store mengder blod og annet slafs. Det ser 


helt fantastisk ut. Visuelt sett, altså. Ascension er nydelig fra 
start til slutt, og figurmodellene ser utrolig bra ut, akkurat 
som i treeren. 

Når det gjelder kampsystemet så er veldig lite forandret, 
med noen få unntak. Spesifikke fiender, gitt at de har fått nok 
juling, kan gripes tak i slik at et minispill starter. Her er det 


ASGENSION ER NYDELIG FRA START TIL SLUTT, OG 
FIGURMODELLENE SER UTROLIG BRA UT 


bare å hakke løs på den stakkars jævelen, og unngå de 
innkommende angrepene med jevne mellomrom. Ikke 
spesielt vanskelig, men absolutt å foretrekke fremfor Quick 
Time-sekvenser, og jeg håper serien velger å bygge videre 
på denne mekanikken. Du har i tillegg et såkalt Rage Meter, 
som fylles opp i takt med sammenfletting av komboer. Når 
det er fylt opp blir komboene lengre og skader mer, i tillegg 


til at magien du har aktivert for øyeblikket kan fyre av et spesialangrep. 
Ascension er mer utfordrende enn andre spill i serien, og fiender 
angriper deg hurtig og nådeløst. Derfor er det mye viktigere å mestre å 
unngå eller blokkere enn før, noe jeg liker. Dessverre passer ikke dette 
helt med det at du får lengre komboer av å faktisk fullføre dem, siden 
komboen ofte stopper opp når du blokkerer eller unngår et angrep. 
Puslespillene er selvfølgelig tilbake, og denne gangen kan du 
gjenoppbygge ruiner, fjerne magiske barrierer og til og med være to 
steder samtidig. Disse egenskapene kan også brukes i kamp, og er 
veldig nyttige i de mest hektiske situasjonene. De fleste fiendene er 
utrolig fantasifulle og underholdende å drepe, mens noen er latterlige. 
Jeg mener, det er virkelig skummelt å gå fra å drepe guder og titaner, 
til å bli utfordret av små, grønne insekt. Jeg skjelver i sandalene. 
Spillet sine svakheter, men når det er på sitt beste er det vanskelig 
å ikke trekke på smilebåndet. Det skader heller ikke at det inneholder 
en av de sykeste sistebossene noensinne. Spartanerens 
vrede vil ingen ende ta, og jeg gleder meg allerede til 
neste blodsorgie. 
Skrevet av Ruben Jones 


GAMEREACTOR 
FRIDAY NIGHTS 


CALL-DUTY 


BLACK DPS I! 


- 


Participate in the Friday Nights events 


» COMPETE WITH CALL OF DUTY BLACK OPS 2 PLAYERS 
FROM DENMARK, SWEDEN, NORWAY AND FINLAND « 


» WIN A TURTLEBEACH HEADSET 


FOR MORE INFORMATION VISIT: 
WWW.FACEBOOK.COM/GRFRIDAYNIGHTS 


STYRTSE GAMEREACTOR —GameSiot 


power to the players 


GAMEREACTOR.NO 


mm LITTLE BIG PLANET VITA 

Dette er ganske enkelt et bunnsolid plattformspill som oser av 
sjarm og spilleglede. Det utnytter Vitaens funksjonalitet til det fulle - 
og det er morsomt! Det hår et byggeverktøy som lar deg skape og 
være kreætiv og garantert vil gi deg haugevis av timer med moro. 


PS VITA 


En håndholdt kraftplugg med to berøringsflater, og 
to styrespaker. Sonys lille kraftplugg kan dessuten 
skilte med en fem tommer stor og pen skjerm. 


PLAYSTATION 3 


Sonys spillkonsoll stiller med hele åtte prosessorer, blu-ray-spiller 
og et sterkt grafikkort fra Nvidia. Den kan også skilte med gratis 
nettilgang gjennom tjenesten Playstation Network. 


1795 kroner Bon x 1996 Sor 22. februar 2012 
JOURNEY LITTLE BIG PLANET VITA 
Sjanger EVENTYR Utvikler THATGAMECOMPANY Utgiver SONY Karakter 10 GL singer PLATTFORM Utvikler DOUBLE ELEVEN Utgiver SONY Karakter 8 
En nydelig ørkenreise hvor alt stemmer. Fantastisk plattformkunst. Smart lek som bruker alle funksjonene i Sonys håndholdte. 


UNCHARTED 3: DRAKE'S DECEPTION —— GRAVITY RUSH 
Sjanger ACTION Utvikler NAUGHTY DOG Utgiver SONY Karakter 9 MAJ Sjanger ACTION Utvikler JAPAN STUDIO Utgiver SONY Karakter & 


Konsollens vakreste actioneventyr kommer fra Naughty Dog. Kreativ, pen og velfungerende lek med tyngdekraften. 


THE ORANGE BOX SOUND SHAPES 


Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 å 3 å Sjanger MUSIKK Utvikler OUEASY GAMES Utgiver SONY Karakter 7 


En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. En original spillopplevelse for alle som er glade I musikk. 


GRAND THEFT AUTO IV - METAL GEAR SOLID HD 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver 2K GAMES Karakter 10 Sjanger ACTION Utvikler KOJIMA PRODUCTIONS Utgiver KONAMI Karakter 8 


Mesterlig lekeplass med skytevåpen, fete biler og utrolig atmosfære. To av tidenes aller beste spill i én og samme pakke. 


BATMAN: ARKHAM CITY —— UNCHARTED: GOLDEN ABYSS 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTEADY Utgiver WARNER EROS Karakter 9 GS Sjanger ACTION Utvikler SONY BEND Utgiver SONY Karakter 7 
Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. Nok et eventyrlig actiondrama i velkjent Uncharted-stil. 


Sjanger PLATTFORM Utvikler MEDIA MOLECULE Utgiver SONY Karakter 9 MO Sjanger ROLLESPILL Utvikler TEAM PERSONA Utgiver ATLUS Karakter 8 


Solid plattformmoro for hele familien, og en glimrende banebygger. Persona er en bisarr godbit for alle manga-entusiaster. 


FAR CRY 3 y . NEED FOR SPEED: MOST WANTED 


Sjanger ACTION Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 Sjanger RACING Utvikler CAITERION Utgiver EA Karakter 7 
Akkurat så leken og morsom action som vi hadde håpet på. Et lekent bilspill med fantastisk flerspiller og uendelig poengjakt. 


NI NO KUNI: WRATH OF WHITE WITCH —— FIFA13 


Sjanger JAPG Utvikler LEVELS Utgiver NAMCO BANDAI Karakter 9 4 Sjanger FOTBALL Utvikler EA CANADA Utgiver &A Karakter 7 


Studio Ghiblis nydelige stil kommer til sin rett i Level 55 rollespill. Du får ikke noen bedre fotballspillopplevelse på håndholdt konsoll. 


GOD OF WAR Ill NEW LITTLE KING'S STORY 


Sjanger ACTION Utvikler SONY SANTA MONICA Utgiver SONY Karakter 8 Sjanger STRATEG! Utvikler MARVELOUS Utgiver KONAMI Karakter 8 


Kratos' tredje kapittel er perfekt for alle som liker heftig action. Morsomt, koselig og vanedannende lite strategispill til PS Vita. 


TOMB RAIDER 0 RAYMAN ORIGINS 


Sjanger ACTION Utvikler CRYSTAL DYNAMICS Utgiver SQUARE ENIX Karakter 9 SJ Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 


En imponerende actionfest. Det beste Tomb Raider-spillet til dags dato. Et fantastisk samarbeidsspill som garantert vil gi deg mye glede. 


øm LITTLE BIG PLANET 2 ——— PERSONA 4: THE GOLDEN 


ingenting å gjøre med hverken salgstall eter popula 


mm THE ORANGE BOX 

Her får du tre innovative kvalitetsspill i én og samme pakke. Enten du 
foretrekker å spille en actionfylt enspilier I Half-Life 2 med dens to ekstra 
episoder, spile med venner i Team Fortress 2 eller løse gåter i Portal, så 
finner du mange ter underholdning i denne samlingen. 


XBOX 360 


Microsofts konsoll var først ute med forrige generasjon, 
og i tillegg til gode, eksklusive spill kan den også skilte 
med en overlegen nettjeneste. 


1495 kroner M n de 


THE ORANGE BOX 


Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 


En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. 


ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


Sjanger ROLLESPILL Utvikler BETHESDA Utgiver BETHESDA Karakter 10 


Akkurat så bra som vi antok, og har en atmosfære få spill kan matche. 


GRAND THEFT AUTO IV 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver 2K GAMES Karakter 10 


Mesterlig lekeplass med skytevåpen, fete biler og utrolig atmosfære. 


HALO: REACH 


Sjanger ACTION Utvikler 
Bungie leverer varene i sitt siste Halo, med en uovertruffen flerspiller. 


SUNGIE Utgiver MICROSOFT Karakter 10 


RED DEAD REDEMPTION 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver TAKE TWO Karakter 10 
Rockstars western-epos er fullt av kuler, krutt og vrinskende hester. 


BATMAN: ARKHAM CITY 
Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTEADY Utgiver WARNER BROS Karakter 9 
Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. 


TRIALS EVOLUTION 


Sjanger IG Utvikler RED LYNX Utgiver UBISOFT Karakter 9 


Et forseggjort ferdighetsspill som treffer blink på alle områder. 


BATTLEFIELD 3 


Sjanger ACTION Utvikler DICE Utgiver EA Karakter 9 


Dice gir oss det råeste krigsspillet noensinne. Vilt og vakkert. 


PORTAL 2 


Sjanger PUZZLE Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 9 


Valve leverer tidenes portaleventyr med våre yndlingsroboter. 


GEARS OF WAR 3 


Sjanger ACTION Utvikler EPIC GAMES Utgiver MICROSOFT Karakter 9 
Gears of War er større, vakrere og mer spektakulært enn noensinne. 


EN THE ORANGE BOX 

Her får du tre innovative kvaltetsspill i én og samme pakke. Enten du foretrekser å 
” spille en act iler i Half-Life 2 med dens to ekstra episoder, spille med 

venner i Team Fortress 2 eller løse gåter i Portal, så finner du mange timer 

underhotdning i denne samlingen. 


PC / WINDOWS 


Verdens mest populære spillplattform kommer i mange 
ulike størrelser og former. De tyngste spillene kjører aller 
best på en kraftig, stasjonær PC. 


THE ORANGE BOX 
Sjanger ACTION Utvikler VALVE Utgiver EA Karakter 10 


En utrolig samling gode spillopplevelser i tre forskjellige spill. 


ELDER SCROLLS V: SKYRIM 


Sjanger ROLLESPILL Utvilder BETHESDA Utgiver BETHESDA Karakter 10 
Akkurat så bra som vi antok, og har en atmosfære få spill kan matche. 


CRYSIS 


Sjanger ACTION Utvikler CRYTEK Utgiver EA Karakter 10 


Et helstøpt actionspill med lekent gameplay og vakker grafikk. 


THE WITCHER 2: ASSASSINS OF KINGS 
Sjanger ROLLESPILL Utvikder CD PROJEKT RED Utgiver NAMCO BANDAI Karakter 10 


BATTLEFIELD 3 
Sjanger ACTION Utvikler DICE Utgiver EA Karakter 9 
Dice gir oss det råeste krigsspillet noensinne. Vilt og vakkert. 


HITMAN: ABSOLUTION 


Sjanger ACTION Utvikler 10 INTERACTIVE Utgiver SQUARE ENIX Karakter 9 
De danske utviklerne skuffer ikke. Rått, brutalt og gøy. 


FAR CRY 3 
Sjanger ACTION Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 9 
Akkurat så leken og morsom action som vi hadde håpet på. 


MINECRAFT 


Sjanger MMO Utvikler MOJANG Utgiver MOJANG Karakter 10 


Enorme miljøer og uendelige muligheter. Kun fantasien setter grenser. 


GUILD WARS 2 
Sjanger ) Utvikler ARENANET Utgiver NOSOFT Karakter 9 
Leverer den beste sosiale opplevelsen i et MMO til dags dato. 


TORCHLIGHT II 
Sjanger MMO Utvikler RUNIC GAMES Utgiver RUNIC GAMES Karakter 9 
Et stort MMO-eventyr med det lille ekstra vi savnet i Diablo II. 


EE EV GUERRE ON u 


NINTENDO WII U 


Endelig kan man spille Mario i HD, og Nintendo er som 
vanlig fulle av innovative ideer. Gamepaden tilfører noe 
nytt til spillingen, og de sosiale tjenestene er forbedret. 


NEW SUPER MARIO BROS. U 

Sjanger å Utvikler Utgiver NINTENDO Karakter 7 
Et fornøyelig gjensyn med Mario - i HD! 
ZOMBI U 

Sjanger K Utvikle Utgiver Karakter 6 


Ubisoft skaper en ekte følelse av å ha ryggen mot veggen. 


NINTENDO LAND 
janger PA Utvikler Utgiver Nik Karakter 7 
En solid blanding av partyspill for hele familien. 


MASS EFFECT 3 


Sjanger Utvikler Utgiver EA Karakter 9 


Bioware har finpusset formelen og leverer solid romaction. 


ASSASSIN'S CREED Ill 
Sjanger Utvikler Utgiver Karakter 8 
Helstøpt eventyr med episke kamper og spennende historie. 


BATMAN: ARKHAM CITY 


Sjanger N Utvikler Utgiver 


Tidenes superheltspill. Flere figurer, større by. Helt herlig. 


NINJA GAIDEN 3: RAZOR'S EDGE 
Sjanger Å N Utvikler AM NIN Utgiver [å Karakter 7 
Team Ninja lyttet til fansen, og serverer beintøff action. 


Karakter 


SCRIBBLENAUTS UNLIMITED 

Sjanger M Utvikler Utgiver NiN Karakter 7 
Løs gåter ved å skrive eller tegne hva som helst. 

TRINE 2: DIRECTOR'S CUT 

Sjanger PLA M Utvikler VBYTE Utgiver NINTENDO Karakter 7 


Nydelig plattformeventyr med underholdende gåter. 


SKYLANDERS GIANTS 


Sjanger 


Sjarmerende barnespill som fungerer for hele familien. 


Utvikler I Utgiver 


N Karakter 7 


Es SUPER MARIO 3D LAND 


NINTENDO 3DS 


Med trykkfølsom skjerm og valgfri 3D sitter Nintendo trygt 
på tronen i håndholdtmarkedet. Fjorårets mange spillslipp 
ga også noe interessant til alle som velger en 3DS. 


SUPER MARIO 3D LAND 


Sjanger Utvikler 


Klassiske Mario-øyeblikk i tre herlige dimensjoner. 


Utgiver Karakter B 


THE LEGEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME 
Karakter 10 


Et av de beste Zelda-spillene passer perfekt til 3DS. 


Sjanger EVENTYR Utvikler NIN Utgiver Ni 


RESIDENT EVNE: REVELATIONS 


Sjanger V Utvikk Utgiver 1 Karakter 8 


sne veskene ng 


KINGDOM HEARTS 3D: DDD 
Sjanger Utvilder NIX Utgiver å 
Et velkomment gjensyn for alle fans av rollespillserien. 


Karakter 6 
KID ICARUS: jer 
Sjanger Utvikl Utgive Karakter 8 
Nintendo leverer et himmelsk actioneventyr til 3DS. 


MARIO KART 7 
NG Utvikler MINT Utgiver Karakter 8 


Dette er sjarmerende Mario Kart-moro for alle penga. 


Sjanger 


STARFOX 64 3D 


Sjanger Utvikler Karakter 8 


Den pene relanseringen du vil spille om igjen og om igjen. 


Utgiver NIN 


SCRIBBLENAUTS UNEIMITED 


Sjanger Utvikle Utgiver NINT Karakter 7 


La truser Of sp En, OG Von GAR SVG or lav per 


PROF LAYTON AND THE MIRACLE MASK 
Sjanger Karakter 8 


Vanedannende gåteløsing - nå i tre dimensjoner. 


Utvikler Utgiver I 


THEATRHYTHM FINAL FANTASY 


Sjanger Karakter 8 
Dette er et må ha for alle fans av serien, og musikkelskere. 


Utvikler INDIE Utgiver 


Emms THE ROOM 

Det er fordeler og ulemper med beroringskontroll - i The Room briljerer debututvikler 

F f Games med alle fordelene. Nysgjerrigheten blir satt på prøve. Det handler om å vri 
og vende, lete etter spor og hint for å finne ut hva som skjuler seg på innsiden av boksen. 
Gåtene er herlig saft sammen, og både grafikk og lyd underbygger hele opplevelsen. 


IPHONE & IPAD 


Apples lekre formater fortsetter å vokse i popularitet. De er også 
kraftige nok til at de egner seg for spilling, og på App Store finner 
man omtrent en halv million spill. Mange av dem er også gratis. 


Fra 1500 kroner Appte 


THE ROOM 
Sjanger PUZZLE Utvikler FIREPROOF Utgiver FIREPAOOF Karakter 9 
The Room er som skapt for iPad, og iPad er som skapt for The Room. 


THE WALKING DEAD 


Sjanger EVENTYR Utvikler TELLTALE GAMES Utgiver TELLTALE Karakter 8 


Knallgod historie hvor du må stå for de vanskeligste valgene. 


GRAND THEFT AUTO: VICE CITY 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver ROCKSTAR Karakter 9 


Hyllesten til 80-tallet gjør alt riktig. Scarface møter Miami Vice. 


ANGRY BIRDS STAR WARS 


Sjanger PUZZLE Utvikler ROVIO Utgiver ROVIO Karakter 8 
Rovio bevarer Star Wars-følelsen i sitt herlige tidsfordriv. 


INFINTY BLADE II 


Sjanger ACTION Utvikler CHAIR ENTERTAINMENT Utgiver EPIC Karakter 9 


Det antatt peneste spillet til telefonen din byr også på fete kamper. 


GROW DAMMIT! 
Sjanger PUZZLE Utvikler POI0 Utgiver POI0 Karakter 8 


De norske utviklerne bruker multitouch på en ny og spennende måte. 


RAYMAN: JUNGLE RUN 


Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter & 


Sjarmerende Rayman tar beina på nakken i sitt vakre jungelløp. 


PLANTS VS ZOMBIES 


Sjanger STRATEG! Utvikler POPCAP Utgiver POPCAP Karakter 9 


Strategispillet for deg som tror at du ikke liker strategi. 


JOE DANGER TOUCH 


Sjanger RACING Utvikler HELLO GAMES Utgiver HELLO GAMES Karakter 8 


Hysterisk lekent, og godt tilpasset berøringskontroller. 


TEMPLE RUN 2 
Sjanger PLATTFORM Utvilder |MANGI Utgiver TRIPLE POINT Karakter 7 
En strøken Endless Runner - pent, morsomt og vanedannende. 


08000000008 


mn THE WALKING DEAD 
enien er inspirert av Robert Kirkmans tegne- 


serie, og handler om 
Det er opp til spillere 
av fjorårets beste historier mytes like godt i håndholdt fon 


ANDROID 


Selv om Google Play ikke har like fyldig sortiment 
som App Store, opplever de hele tiden vekst. Den 
åpne løsningen tiltrekker stadig nye utviklere. 


Fr 


Varærer 


THE WALKING DEAD 


Sjanger EVENTYR Utvikler TELLTALE GAMES Utgiver TELLTALE Karakter 8 


Knallgod historie hvor du må stå for de vanskeligste valgene. 


GRAND THEFT AUTO Ill 


Sjanger ACTION Utvikler ROCKSTAR Utgiver ROCKSTAR Karakter 9 


Her får du hele Rockstar-magien på smarttelefonen. Grip sjansen. 


RAYMAN: JUNGLE RUN 
Sjanger PLATTFORM Utvikler UBISOFT Utgiver UBISOFT Karakter 8 


Sjarmerende Rayman tar beina på nakken i sitt vakre jungelløp. 


ANGRY BIRDS SPACE 


Sjanger Pi Utvikler ROVIO Utgiver ROVIC Karakter 8 


Herlig fysikklek som flytter fuglene ut i verdensrommet. 


MODERN COMBAT 3: FALLEN NATION 
Sjanger ACTION Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 


En hardkokt militærskyter som treffer blink på alle punkter. 


N.O.V.A. 3 


Sjanger ACTION Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 


Solid action som nytes aller best i flerspilleren. 


THE DARK KNIGHT RISES 


Sjanger ACTION Utvikler GAMSLOFT Utgiver WARNER BROS Karakter 7 


Dette er Batman: Arkham City for folk på farten. 


ORDER & CHAOS ONLINE 


Sjanger MMO Utvikler GAMELOFT Utgiver GAMELOFT Karakter 9 


World of Warcraft i lommeformat, og det er nærmest perfekt. 


PLANTS VS ZOMBIES 
Sjanger STRATEGI Utvikler POPCAP Utgiver FOPCAP Karakter 9 


Strategispillet for deg som tror at du ikke liker strategi. 


MINECRAFT 


Sjanger MMO Utvikler MOJANG Utgiver MOJANG Karakter 9 


Enorme miljøer og uendelige muligheter. Slipp fantasien fri. 


ARGO 


« 


= VNNERENER.. 


Ben Affleck har høstet mye heder og ære for arbeidet med Argo, men er den virkelig så 
bra? Redaksjonens Affleck-hater har tatt en nærmere titt på hans nyeste prestasjon... 


Sjanger THRILLER Slippes Bilde Lyd 


Ben Affleck er og blir omdiskutert i de fleste hjem, og jeg hører til dem 
som ikke er hans største fan. Jeg er derimot glad i filmer basert på 
virkelige hendelser. Argo treffer derfor midt i mellom to av mine filmatiske 
sannheter. Vil Ben overbevise meg om at filmen er en Oscar verdig? 

Argo handler i korte trekk om da den amerikanske ambassaden i Iran 
ble stormet av rebeller i 1979. De som jobbet der ble tatt som gisler, men 
seks stykker unnslapp angrepet. Disse søkte ly hos den canadiske 
ambassadøren. For å få disse seks ut av landet ble ClA-agent Tony 
Mendez (Ben Affleck) kontaktet. Hans plan gikk ut på å smugle 
amerikanerne ut av Iran som en del av et canadisk filmteam som var der 
på locationscouting. Operasjonen ble kalt Argo. 

Filmen starter merkelig, og jeg blir sittende å lure på hvorfor jeg ser på 
en blanding av tegneserieruter og ekte arkivmateriale. Derimot når selve 
premisset for filmen blir fortalt er det kjempespennende. Når i tillegg 
operasjon Argo settes i gang får filmen en helt ny dimensjon. Plutselig 
serveres den ene morsomheten etter den andre. Filmen føles med ett 
mye lettere, og både skuespillere og musikk spiller på lag. Humoren i 
Hollywood kryssklippes med rebellene i Iran og de seks amerikanerne, og 


det fungerer veldig bra. Det er engasjerende og 
spennende. Faktisk nervepirrende til tider. Mengden humor 
er dessuten balansert akkurat riktig. Det er med andre ord 
ingen tvil om at Ben Affleck kan velge historier som er 
verdt å fortelle. Og han spiller godt. Etter en halvtime 
hadde jeg glemt at det faktisk var han i hovedrollen. 
Dessverre synes jeg ikke slutten fungerer. Det er smurt 
tykt på med mange historier som må avsluttes. Og 
jammen er det ikke en god klem foran et vaiende 
amerikansk flagg også. Avrundingen blir generelt litt for 
lang, kjedelig og unødvendig. Argo er en av de mest 
spennende filmene jeg har sett på lenge. Det er faktisk 
imponerende. Starten og slutten fungerer ikke helt, men alt 
i alt byr filmen på en godt klippet spennende historie som 
føles ekte. Jeg skjønner at den fikk oscar, og jeg 
må vel bare bøye meg i støvet for en godt 
laget film. 
Skrevet av Linda Serigstad Jensen 


Sjanger DRAMA Slippes 


PARANORMAN 
Sjanger KOMEDIE Sippes 


THE APPARITION 


Den eneste åpenbaringen jeg faktisk fikk av å se The Apparition, var 
hvor fantastisk dårlig den egentlig er... 


Sjanger SKREKK Slippes Bilde 


Ben og Kelly flytter sammen i et nytt hus. Trenger jeg 
egentlig å si mer? Skumle ting begynner selvfølgelig å skje. 
Det viser seg faktisk at Ben tidligere tok del i et eksperiment 
for å kontakte "den andre siden”, noe han og tre venner 
gjorde ved å sette en gjenstand på et bord, og konsentrere 
seg om den. Og dra meg baklengs inn i fuglekassa, om ikke 
det funket også! 

Nå blir altså kjæresteparet trakassert av en demon som er 
omtrent like skummel som en pubertal tenåring. Dører åpnes 
på mystisk vis, kommoder flytter på seg og - fest setebeltet - 
det gror MOSE. Disse "høydepunktene" dukker opp alt for 
sjelden, og når de endelig gjør det er de skuffende og dårlig 
gjennomført. Det faktum at filmen inneholder en skamløs 
scene tatt rett fra The Grudge, og at heltinnen velger å sende 


Lyd 


typen på dør og ender opp i huset alene etter at hun har 
funnet ut at det er hjemsøkt, er toppen på denne 
motbydelige kransekaka. 

Hva kan man egentlig forvente seg, spesielt med en 
rolleliste som kan skryte av tidligere prestasjoner som Draco 
Malfang og WhatsHerName fra Twilight. Filmen gir oss ikke 
mye tid til å bli kjent med dem heller, den bare forer oss med 
øyeblikk hvor de forsiktig vandrer rundt omkring for å 
utforske lyder, noe som er så standard at jeg river meg i håret 
i intens frustrasjon. Jeg bryr meg overhodet ikke om 

personene, og sitter egentlig bare å venter på 
deres uungåelige død. The Apparition varer i 
korte 82 minutter, men pokker om det ikke føltes 
som en jævla evighet. Skrevet av Ruben Jones 


MAN OF STEEL HYLLES 
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DEN ULTIMATIVE tå 
JAGTOPLEVELSE! 


| NINTENDO ADS. 
KÆMP DIG VEJ TIL STORHED LINK MELLEM SYSTEMER! 
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Velkommen til den episke verden i Monster Hunter 3 Ultimate, hvor kolossale monstre vandrer Tilstut op til tre Nintendo 3DS-systemer til en Wii U for lokal multiplayer- 
på dens frodige sletter, kølige tundraer og sprudlende lavagruber. Du er en jæger, som i starten funktion! Du kan også overføre save-filer mellem Wii U og Nintendo 3DS 
har beskedent med udstyr, men hver skabning du nedlægger giver dig nye materialer til at lave 
bedre våben og rustninger. Dette er nøglen til at blive en ustoppelig kraft, som nedkæmper de F y Tube 
mest utrolige fjender. Mød udfordringen enten alene, med op til to Al-følgesvende eller sammen ou 
med op til tre venner i co-op multiplayer og bevis du er en legende! facebook com/monsterhunter — monster hunter — youtubecomimonstertunter — Www.nintendo.d 


KRAVER EN KOPLAF HVER VERSION AF SPILLET 


f ;pilt Kic rUS 
Sommeren 2005 var varm. Så varm at det var umulig å pusten uten å 
bade, omringe seg med vifter eller løpe gjennom sprederen. Slik gikk 
de fleste dagene. Resten ble tilbragt sammen med mine nedstøvede 
barndomsvenner - NES, Nintendo 64, Game Boy Color - bak laken- 
kledde kjellervinduer. Onkel lånte meg noen gamle skatter. Blant dem, 
Kid Icarus. Det ble en lang sommer, delvis tilbragt i bekmørke brett 
med avsindig høy vanskelighetsgrad. Dagene var fylt med mye glede, 
mer frustrasjon, noe juks, litt hjelp, svetteperler i panna, klamme 
håndflater, store krangler om TV-fordeling med lillebror og mye, mye 
banning. Det var brutalt for selvtilliten, å dø så ofte. Men Hewdraw og 
Medusa måtte takke for seg før sommeren var over. Takk og lov! 
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